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La presente investigación determina si el Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle favorecen 
la resolución de problemas contextualizados de sistemas de ecuaciones; para ello se tomó una 
muestra no aleatoria de 105 estudiantes del primer ciclo 2018-I matriculados en la asignatura 
de Matemática Básica de una Universidad Privada. El tipo de investigación es mixta.  
La variable Aprendizaje Experiencial tuvo por dimensión a los estilos de aprendizaje los que 
se identificaron con el inventario de Kolb (1984) versión Escurra (1991) y la variable uso del 
EDpuzzle en la resolución de problemas contextualizados sobre sistemas de ecuaciones y en 
especial con tres variables aplicando la Regla de Cramer fue evaluado a través de una prueba 
escrita y una escala. Se aplicó la metodología del aula invertida usando el EDpuzzle en la 
resolución de sistema de ecuaciones con tres variables. Luego se desarrolló una actividad de 
aprendizaje significativo, planteándose cuatro problemas que comprendían: indagación, 
reflexión, resolución e interpretación para el planteamiento y resolución de los problemas 
contextualizados alineados a los estilos de aprendizaje cuyos resultados fueron evaluados a 
través de una rúbrica y finalmente se elaboró una escala para conocer la opinión e impacto 
del EDpuzzle en los estudiantes. Los resultados arrojaron que el estilo de aprendizaje 
predominante de los estudiantes es el divergente, que menos del 50% necesitan mejorar y que 
el EDpuzzle impactó en forma positiva en los estudiantes. 











The present investigation determines if the Experiential Learning and the EDpuzzle favor the 
resolution of contextualized problems of systems of equations; For this, a non-random sample 
of 105 students of the first cycle 2018-I enrolled in the subject of Basic Mathematics of a 
Private University was taken. The type of research is mixed. 
The variable Experiential Learning had as a dimension the learning styles that were identified 
with the inventory of Kolb (1984) version Escurra (1991) and the variable use of EDpuzzle in 
the resolution of contextualized problems about systems of equations and especially with 
three variables applying the Cramer's Rule It was evaluated through a written test and a scale. 
The methodology of the inverted classroom was applied using the EDpuzzle in the resolution 
of system of equations with three variables. Then a significant learning activity was 
developed, considering four problems that included: inquiry, reflection, resolution and 
interpretation for the approach and resolution of the contextualized problems aligned to the 
learning styles whose results were evaluated through a rubric and finally elaborated a scale to 
know the opinion and impact of EDpuzzle on students. The results showed that the 
predominant learning style of the students is divergent, that less than 50% need to improve 
and that the EDpuzzle positively impacted the students. 
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Capítulo I - Introducción 
 
La asignatura de Matemática Básica es uno de los primeros cursos que llevan los 
estudiantes de Estudios Generales. La universidad ofrece las carreras de ciencias de la salud y 
la mayoría de los estudiantes son de estas carreras (tecnología médica en terapia física y 
rehabilitación, laboratorio clínico, enfermería, medicina humana, psicología, odontología, 
obstetricia y nutrición humana) y sólo algunos estudiantes son de ingeniería, administración y 
derecho. El sílabo está elaborado por competencias es por ello que, se requiere que los 
estudiantes tengan los conocimientos básicos y necesarios para aplicarlos con efectividad en 
cualquier situación en la que se encuentren a lo largo de su vida. 
Por todo esto el presente estudio se da en función a las siguientes razones: la primera 
obedece a la necesidad de poner en práctica la teoría del aprendizaje experiencial conocer 
respecto a los estilos de aprendizaje que presentan los estudiantes del primer ciclo de la 
asignatura de Matemática Básica; con el propósito de fortalecer los que ya tienen y potenciar 
aquellos estilos que todavía no han desarrollado. La segunda hacer uso del EDpuzzle, en el 
aprendizaje de la resolución de problemas contextualizados de sistemas de ecuaciones con 




Para tal fin, la investigación se basa en la Teoría del Aprendizaje Experiencial de David 
Kolb (1984), quien desarrolló un modelo cíclico de aprendizaje. Este ciclo, incluye cuatro 
fases: la primera, llamada experiencia concreta que se inicia a partir de la experiencia 
inmediata y es la base de la observación y reflexión de los hechos; la segunda, es observar y 
reflexionar acerca de algo; la tercera, elaborar ideas, conceptos abstractos y generalizaciones 
y la cuarta, asimilar a una teoría ciertas implicancias o hipótesis que llevará al sujeto a nuevas 
y acciones eficaces. (Meneses Román, 2007)  
Por otro lado, la investigación también se basa en el uso del EDpuzzle, un software libre 
que se usa como herramienta en la clase invertida (flipped classroom), donde los profesores 
crean y comparten videos interactivos. En nuestro caso, se han creado cuatro tipos de 
problemas contextualizados que conllevan a la indagación, reflexión, resolución e 
interpretación sobre el tema de resolución de sistemas de ecuaciones con tres variables 
aplicando la Regla de Cramer. 
Se considera que esta investigación fue importante porque buscó establecer las bases 
teóricas y de análisis para futuros estudios.  
Finalmente, estas nuevas deducciones se han de convertir en guías o nuevas alternativas 
para la creación de nuevas experiencias y así continuar con el proceso de aprendizaje.  
La presente investigación está organizada en cinco capítulos: en el capítulo I se desarrolla 
los antecedentes de la determinación del problema, las preguntas y objetivos de investigación, 
la justificación y el alcance del estudio. En el capítulo II se consigna el marco teórico 
conceptual, así mismo se encontraron estudios y antecedentes realizados, teorías básicas, 
definición de términos, el capítulo III describe y sustenta la ejecución de la metodología de la 
investigación y el capítulo IV se establece el análisis e interpretación y discusión de los 




recomendaciones, posteriormente presentamos las referencias bibliográficas y como 
complemento los anexos. 
 
1 Antecedentes de la determinación del problema  
Uno de los problemas más comunes en la educación a nivel global es  1) la falta de 
conocimiento o por lo menos tener la noción de los estilos de aprendizaje que traen los 
estudiantes, 2) es la creencia de que todos aprenden igual que nosotros; 3) es que los 
estudiantes de primer ciclo tienen problemas para resolver problemas de modelación 
matemática, es decir, problemas contextualizados debido a que la mayoría de ellos no 
reconocen las variables y mucho menos dan una respuesta al problema de acuerdo al 
contexto.  
A esto se suma la base insuficiente que tienen en matemáticas, lo que dificulta que los 
estudiantes analicen, describan los elementos matemáticos, realicen cálculos y no le den 
sentido a los resultados que obtienen.  
Ante esta situación se ha considerado hacer una investigación a través del Aprendizaje 
Experiencial y con apoyo del EDpuzzle, una de las herramientas de la clase invertida, es 
decir, que los estudiantes logren aprender solos la forma de resolver sistemas de 
ecuaciones con tres variables aplicando la Regla de Cramer. 
El EDpuzzle, es un video editado de una sesión de clases, en nuestro caso con el tema: 
Resolución de Sistemas de Ecuaciones con tres variables aplicando la Regla de Cramer. 
El Edpuzzle tiene como objetivo que el estudiante aprenda el tema, avance a su propio 
ritmo, es decir lo pueda ver cuántas veces desee; pueda repasar, adelantar o retroceder el 





En consecuencia, debemos reconocer que no todos aprenden de la misma manera; 
cada estudiante tiene su estilo de aprendizaje. Lo que sí debemos, es desarrollar 
habilidades de pensamiento como tener conocimiento de la matemática conceptual, el 
uso del lenguaje matemático; tener estrategias para abordar el problema y sobretodo 
darle algunas estrategias de aprendizaje. 
Finalmente, para lograr resolver aplicaciones sobre sistemas de ecuaciones; en temas 
anteriores se ha enfatizado, los problemas de aplicación, para que distingan las variables 
planteen, resuelvan el problema e interpreten la solución. 
Concluyendo, apoyados en el Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle se quiere 
aportar una nueva forma de lograr un aprendizaje significativo en el curso de Matemática 
Básica. 
 
2 Pregunta de investigación 
 
2.1  Pregunta general 
Tomando en cuenta lo expuesto anteriormente formulamos la siguiente pregunta: 
¿En qué medida favorecen el Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle la solución de 
problemas contextualizados de Matemática Básica en los estudiantes de una 
Universidad Privada en el 2018-I? 
2.2 Preguntas específicas 
1. ¿Qué estilos de aprendizaje poseen los estudiantes de Matemática Básica de una 
Universidad Privada en el 2018-1? 
2. ¿Cuál es el contenido aprendido mediante el EDpuzzle que poseen los 
estudiantes de Matemática Básica de una Universidad Privada en el 2018-1? 
3. ¿Cuál es la opinión de los estudiantes de Matemática Básica de una Universidad 




3 Objetivos  
3.1 Objetivo general  
Determinar si el Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle favorecen la solución de 
problemas contextualizados sobre sistemas de ecuaciones de Matemática Básica en 
los estudiantes de una Universidad Privada en el 2018-I. 
3.2 Objetivos específicos 
1. Identificar los estilos de aprendizaje que presentan los estudiantes del primer ciclo 
de la asignatura de Matemática Básica de una Universidad Privada en el 2018-1  
2. Valorar el contenido aprendido mediante el EDpuzzle de una Universidad Privada 
en el 2018-1 
3. Identificar la opinión de los estudiantes de una Universidad Privada en el 2018-1 
acerca del EDpuzzle. 
 
4 Justificación 
4.1 Justificación Teórica.  
Para empezar nuestra investigación, necesitamos aceptar que nuestros estudiantes 
son únicos en todos los sentidos y que cada uno tiene su(s) propio(s) estilo(s) de 
aprendizaje. Al reconocer estas diferencias confiaremos en que todos nuestros 
estudiantes pueden aprender. Sin embargo, la solución no sólo depende de contar 
con buenos docentes que editen videos usando el EDpuzzle y el respaldo de las 
instituciones donde laboramos, sino también, de una buena administración y 
autonomía en sus labores. 
Según la investigación de los autores Yousef; Chatti & Schoroeder (2014) las 
cuatro categorías que son base en el aprendizaje por vídeo son: a) efectividad 




b) la forma en que el profesor usa el video (si es entendible, si engancha); c) la 
reflexión (que se produce entre el profesor y el video ,el feedback y análisis 
del video) y d) el diseño (la forma de seleccionar los tipos de preguntas, las 
herramientas propias del vídeo que usa el docente) y esto es a lo que apunta el 
uso del EDpuzzle ya que es una herramienta de la clase invertida o flipped 
classroom. (Yousef, Chatti, & Schroeder, 2014, pág. 122). 
Esta investigación es importante porque hace énfasis en promover un aprendizaje 
experiencial y tal vez pueda ser generalizado hacia los demás cursos así como fue 
aplicado en el curso de matemáticas, mediante el conocimiento de los estilos de 
aprendizaje de los estudiantes y el uso del editor de videos EDpuzzle. 
 
4.2 Justificación Metodológica.  
Esta investigación propone la aplicación de la teoría del Aprendizaje Experiencial 
de Kolb mediante la clase invertida o flipped classroom y el uso de su herramienta 
más usada, el EDpuzzle, para generar conocimiento; en nuestro caso sobre el tema 
resolución de sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando la Regla de Cramer 
y así comprobar que los estudiantes pueden aprender sin ser enseñados, primero 
mediante la visualización del video, y ver si los estudiantes son capaces de aprender 
mientras disfrutan de dicha experiencia, luego mediante un trabajo en grupo 
conformado por estudiantes de los cuatro estilos de aprendizaje y después mediante 
una prueba escrita que será desarrollada individualmente y una encuesta sencilla para 
mostrar si hubo o no un impacto positivo en la clase.  
4.3 Justificación Práctica 
La teoría del Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle nos ayudará encontrar una 




saldrá de la rutina de que el docente es el actor principal. El estudiante se hará 
responsable de su aprendizaje en el momento que desee y no esperará a que el 
docente le enseñe, se convertirá en responsable de su aprendizaje y tendrá 
autoconfianza para poder resolver cualquier tipo de problema que se le presente en 
su vida diaria. 
5 Alcance del estudio 
5.1 Temporal 
El objeto de estudio de la presente investigación son todas las publicaciones de 
autores peruanos y extranjeros sobre Aprendizaje Experiencial y el EDpuzzle 
comprendidos entre los años 1971 al 2017. Para nuestra investigación se han tomado 
en cuenta los de mayor consistencia epistemológica. 
5.2 Institucional 
Para la búsqueda y registro de material bibliográfico se visitó la biblioteca central 
de la Pontificia Universidad Católica del Perú. Se realizaron búsquedas de artículos 
científicos en páginas online como repositorios, artículos académicos en google 
académico, scielo, Alicia y otras revistas, así como de Jornadas de investigación. 
5.3 Geográfico 
Se ha considerado tomar como unidad de análisis a todos los estudiantes del curso 
de Matemática Básica del primer ciclo del año 2018-I de una Universidad Privada de 
Lima Metropolitana. Se elegirá una muestra significativa. 
5.4 Social 
Se ha tomado en cuenta registrar y clasificar publicaciones que traten el tema de 
Aprendizaje Experiencial y sobre la herramienta EDpuzzle de autores peruanos y 













Capítulo II. - Marco teórico 
 
1. Antecedentes de la investigación  
1.1 A Nivel Internacional 
 
Kum (2016), en su tesis Experiential Learning in Undergraduate Pharmacy 
Curriculum: A Case Study of Cooperative Experience of Pharmacy Students 
[Aprendizaje experiencial en el programa universitario de farmacia], thesis for the 
degree of Doctor of Philosophy Department of Curriculum, Teaching and Learning 
Ontario Institute for Studies in Education University of Toronto. El objetivo de la 
investigación fue aprender más acerca de la experiencia cooperativa de los 
estudiantes de farmacia. Esta investigación fue de tipo exploratorio y descriptivo. El 
logro de su objetivo tomó un tiempo de 16 semanas, con una muestra de 39 personas 
(12 miembros de facultad a los que se les aplicó focus group cada uno de 5 y 7 
respectivamente; Entrevistas cara a cara a 19 estudiantes semiestructurados del aula 
Rx20011 y a 12 empleados cooperativos semiestructurados se les hizo entrevistas 




la práctica real durante el aprendizaje experiencial cooperativo y contrastaron con lo 
que habían aprendido en clase. Observaron que el trabajo cooperativo les ofrecía la 
oportunidad de no solo aplicar su teoría sino de reforzar su entendimiento del 
cuidado centrado en los pacientes y la comunicación efectiva. También encontraron 
que el aprendizaje experiencial cooperativo influenció en su desarrollo profesional y 
personal porque aumentó su autoconfianza, asertividad, sentido de responsabilidad, 
conocimiento y su independencia a través del contacto con el paciente y 
desarrollaron una variedad de habilidades blandas con respecto al cuidado del 
paciente tales como atención al paciente, documentación, evidencia basada en la 
práctica y comunicación sostenida real con pacientes.  
Hubo crecimiento profesional, intelectual y personal, sin embargo, tal crecimiento 
estuvo relacionado a la personalidad, motivación y autonomía del estudiante. Por 
otro lado, los rasgos de personalidad diferentes pueden llevar a diferentes estilos de 
aprendizaje específicos. (Austin, 2004) Afirmó que hay una correlación 
estadísticamente significante entre las preferencias de estilos de aprendizaje y el 
método de enseñanza a un farmacéutico.  
 
Alkan (2016), en su artículo Experiential Learning: Its Effects on Achievement and 
Scientific Process Skills [Aprendizaje experiencial: sus efectos en el logro de 
habilidades de proceso científico], tuvo como propósito de estudio determinar los 
efectos del modelo de aprendizaje experiencial en el desarrollo de habilidades de 
proceso científico de química. La muestra consistió de 40 docentes, estudiantes de 
Educación Química en la Universidad de Hacettepe. Las herramientas de 
recolección fueron el test de logro de Química y el Test científico de proceso de 




tomó un grupo de control al cual se le aplicó el enfoque tradicional es decir centrado 
en el docente y al grupo de tratamiento se le aplicó el modelo de aprendizaje 
experiencial, es decir, los docentes estudiantes participaron en la discusión y 
resolución de problemas para desarrollar perspectivas de ácidos y bases. Ellos 
implementaron el conocimiento aprendido haciendo experimentos en laboratorio 
para la fase final. La implementación del ciclo de aprendizaje en clase es esencial en 
la realización del aprendizaje permanente y efectivo. Para el pretest del proceso de 
habilidades se llevó a cabo la prueba U de Mann Whitney la cual mostró que no hay 
diferencia significativa entre los puntajes promedio del pretest entre los grupos. Se 
usó la prueba de rangos de signo de Wilcoxon para analizar los puntajes promedio 
del post test entre los grupos, cuyo resultado arrojó que el grupo de tratamiento al 
que se le aplicó el aprendizaje experiencial obtuvo mejores resultados que los del 
grupo control por tanto había una diferencia significativa. Se concluyó que la teoría 
del aprendizaje experiencial es una teoría efectiva en el logro académico y 
habilidades de proceso. Las aplicaciones del aprendizaje experiencial expanden el 
contenido del curso y mejoran los niveles de conocimiento de los estudiantes a 
través de la práctica en la vida real. Las estrategias de enseñanza que aseguran la 
participación activa de los estudiantes con ayuda de investigación científica como el 
aprendizaje experiencial mejora más el aprendizaje conceptual cuando se compara 
con las técnicas pasivas (Ernst, 2013). Además, el modelo de aprendizaje 
experiencial capacitó a los aprendices a conectar entre las elecciones y resultados 
(Ramburuth & Daniel, 2011). Se determinó que el aprendizaje Experiencial de Kolb 
capacitó a los estudiantes a considerar el conocimiento como una herramienta para 
cuestionarse y hacer contribuciones (Groves, Leflay, Smith, Bowd, & Barber, 2013). 




experiencial, por tanto el rol del docente ha cambiado de uno quien transfiere la 
información a uno que facilita y organiza experiencias significativas basadas en las 
necesidades de los aprendices (Manolis, Burns, Assudani, & Chinta, 2013). Como 
un resultado del efecto positivo del aprendizaje experiencial de logro y proceso 
científico logran habilidades de entendimiento conceptual y habilidades de 
pensamiento, mientras que traer prácticas dinámicas al ambiente de aprendizaje crea 
expectativas en los estudiantes para cuestionarse y contribuir. La razón para el efecto 
del aprendizaje experiencial en el logro de química es la participación activa de los 
estudiantes en experiencias concretas, así como la combinación del conocimiento y 
la creatividad. 
Hay evidencia de que el aprendizaje experiencial mejora el aprendizaje avanzado 
además de cambiar y mejorar el pensamiento de los estudiantes con respecto a si 
mismos (Armsby, 2013). Los estudiantes están de acuerdo que la implementación de 
conceptos en la vida real es la mejor manera de que sus intereses en el tópico 
mejoraran y que recordarían lo que aprendieron de sus experiencias en el aula. 
Además, indicaron que con la ayuda de las tareas asignadas durante el aprendizaje 
experiencial sus niveles de autoconfianza mejoraron (Cornell, Johnson, & Schwartz, 
2013). 
Se encontró que el aprendizaje experiencial capacita a los estudiantes a ser 
conscientes de sus identidades profesionales, cuestionen sus propias acciones y 
observen la importancia de sus sospechas. Los estudiantes expresaron: el aprendizaje 
experiencial les ayudó a analizar situaciones complejas mientras tomaban un 
importante rol en su modo de tomar responsabilidades o demostrar reacciones 
(Pallisera, Fullana, Palaudarias, & Badosa, 2013) estos cambios observados en sus 




de aprendizaje pensando e internalizando profundamente y aseguran aprender el 
conocimiento de una manera significativa (Wu, He, Weng & Yang, 2013). 
 
García & Sáchica (2016), en su tesis: El modelo de aprendizaje experiencial de 
Kolb en el aula: Una propuesta de intervención y modificación de los estilos de 
aprendizaje en un grupo de estudiantes de grado cuarto de la I.E Santa María Goretti 
de Montenegro Quindío, Maestría en Educación, Universidad Católica de Manizales, 
Colombia, buscó inferir si existían modificaciones o reforzamientos en los estilos 
predominantes de aprendizaje, en un grupo de 49 estudiantes de cuarto grado, de la 
Institución Educativa. Dichos estudiantes fueron intervenidos mediante la 
implementación de talleres, basados en el modelo propuesto por David Kolb de 
aprendizaje experiencial. Para dicho fin, la investigación tuvo un enfoque 
cuantitativo, y el diseño exploratorio fue de alcance descriptivo. Para recolectar la 
información de se implementó el Cuestionario Honey-Alonso de Estrategias de 
Aprendizaje (CHAEA-Junior), en la versión adaptada por Juan Francisco Sotillo. 
Este cuestionario se aplicó en una etapa inicial (i. e. pre-test) para identificar la 
preferencia de aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo a los resultados de la 
primera aplicación, se procedió al diseño de talleres pensados para la movilidad de 
dichas preferencias, tomando como espacio académico la asignatura de lengua 
castellana. Después de un tiempo prudencial, se procedió a la segunda aplicación del 
test (i. e. post-test) para inferir si había ocurrido algún cambio llegando a las 
siguientes conclusiones: 
Primero. De acuerdo a las investigaciones realizadas en torno a los estilos de 




estandarizado de enseñanza y que no necesariamente es la preferida por los 
estudiantes. 
Segundo. Se pudo corroborar la eficacia del modelo de aprendizaje cíclico 
propuesto por Kolb (1984), este plantea que la reiterada preferencia por el estilo de 
aprendizaje reflexivo, con ascendencia teórica, parecería estar relacionada no con la 
preferencia general de los estudiantes; sino con cierta forma de adaptación de éstos 
al sistema protocolario que sustentan las instituciones educativas. De ahí que las 
preferencias reflexivas y teóricas no sean propias del ciclo del aprendizaje; sino que 
son un modelo que se impone como único factor de formación. 
 
Douladeli (2014), en su artículo Experiential education through project based 
learning [Educación experiencial a través del aprendizaje basado en proyectos] 
Concluye que un método de aprendizaje basado en proyectos es exitoso cuanto se 
cumplen cinco aspectos fundamentales 1) los docentes deben enganchar a los 
estudiantes a “necesitar saber” y a la vez 2) estimularlos haciendo una pregunta que 
los cautive a seguir adelante 3) Se mejora el pensamiento crítico, 4) los estudiantes 
pueden realizar fácilmente su investigación innovando y explotando a veces las 
ventajas de la tecnología (Larmer & Mergendoller, 2010, pág. 5). Esta tecnología da 
a los estudiantes la oportunidad de interactuar enviando preguntas y respuestas 
(Webster, 2012, pág. 6). Los estudiantes se encargaran si usaran los recursos, 
cooperaran y se comunicaran para alcanzar el objetivo de su proyecto desafiante 
(Frey, 1991). 7) la retroalimentación y la revisión son importantes antes de la 
presentación del alumno ante un público real (Frey, 1986). Para terminar, hay 
algunas implicaciones negativas relacionadas con el Aprendizaje basado en 




2) el plan de estudios; 3) cuando aparece la tecnología aparecen problemas de 
evaluación y 4) el tiempo disponible para promover mejor el conocimiento es 
disminuido. Sin embargo el aprendizaje experiencial y en particular a través del 
aprendizaje basado en problemas, la conexión con problemas del mundo real se 
consigue. Los estudiantes desarrollan aparte de sus habilidades cognitivas, 
habilidades significativas que podrían cambiar nuestro mundo a un mundo mejor, 
mientras mejoran sus resultados de aprendizaje. 
 
Pueo; Jimenez-Olmedo; Penichet-Tomas y Carbonell-Martínez (2017b) en su 
artículo Aplicación de la herramienta Edpuzzle en entornos de aprendizaje 
individuales dentro del aula, realizan una propuesta de metodología de uso de la 
herramienta EDpuzzle en un esquema modificado de clase invertida en la que la 
exposición al vídeo se produce dentro de clase. La herramienta EDpuzzle es una de 
las más utilizadas en la metodología de clase invertida ya que permite que los 
docentes generen estructuras de aprendizaje dirigido en formato audiovisual para el 
alumnado en entornos no docentes. Sin embargo, el éxito de esta metodología puede 
estar debida a que el aprendizaje sea individual autodorigido, con independencia del 
lugar que se dé. En este artículo se propone una estructura alternativa que permite 
recrear el ambiente individual y autodorigido dentro de la clase, en lugar de 
asignarlo a casa. Se realizó un experimento en tres grupos homogéneos de 
estudiantes de una misma asignatura, distribuidos en clase invertida, clase magistral 
y grupo con visionado del video EDpuzzle en clase (23, 23 y 22 alumnos 
respectivamente). Los resultados de aplicar ANOVA de un factor con análisis post 
hoc Bonferroni sobre las notas medias de los tres grupos demuestran que existen 




basados en visionado de videos (p< 0,001), mientras que no existen tales diferencias 
cuando se comparan la clase invertida y el grupo con visionado en clase (p = 0,253). 
Los resultados sugieren que el éxito de la clase invertida puede estas debido al papel 
de la instrucción directa con soporte audiovisual mediante vídeos dedicados, en 
lugar de a la deslocalización e tal instrucción. 
 
Yousef (2013), en su tesis The Relationship between the Learning Styles of Students 
in grades Five and Six and their Held Misconceptions about Dividing Fractions 
Based on Kolb´s Model, [La relación entre los estilos de aprendizaje basados en el 
Modelo de Kolb de estudiantes de quinto y sexto grados y sus conceptos erróneos al 
dividir fracciones] thesis for the degree of Doctor of Education, British University in 
Dubai. El objetivo de este estudio fue examinar si existe relación entre los estilos de 
aprendizaje según el Inventario de Kolb y los conceptos erróneos al dividir 
fracciones en estudiantes de quinto y sexto grados. Tomó una muestra de 1864 
estudiantes a los que aplicó un enfoque cuantitativo y dos instrumentos de 
recolección de datos: el Kolb’s LSI y una prueba diagnóstica de matemáticas. Los 
resultados de este estudio revelaron que el estilo de aprendizaje dominante de ambos 
grados es el convergente, su aprendizaje depende de cosas prácticas y sus 
aplicaciones, el siguiente estilo es el asimilador. Además, el resultado de la prueba 
de independencia Chi cuadrado indicó que los estilos de aprendizaje cambiaban de 
grado en grado. Con respecto a las confusiones al dividir fracciones, los resultados 
indicaron que ambos grados cometen los mismos errores, pero son diferentes de 
estudiante a estudiante y es a causa de que cada estudiante tiene su estilo de 




relación entre los estilos de aprendizaje de los estudiantes y sus errores al dividir 
fracciones es en realidad estadísticamente significativa. 
1.2 A Nivel Nacional 
 
Bustamante Tantalean (2017), en su tesis Influencia de la metodología 
experiencial de Kolb en el aprendizaje significativo del curso de comunicación 
efectiva en los alumnos del cuarto ciclo de la carrera de tecnología de producción del 
Instituto Tecnológico Superior Tecsup 2014, para obtener el grado de Doctor en 
Ciencias de la Educación, tiene la finalidad de evaluar en qué medida la aplicación 
de la metodología experiencial de Kolb permite mejorar el aprendizaje significativo 
en los alumnos del cuarto ciclo de la carrera de tecnología de producción del 
Instituto Tecnológico Superior. La muestra de estudio está conformada por 56 
alumnos del curso de Comunicación efectiva. El tipo de muestreo utilizado es el no 
probabilístico, intencionado. Los resultados de la investigación evidencian que la 
aplicación de la metodología experiencial tiene efectos significativos en la mejora 
del aprendizaje significativo de los saberes previos, la información nueva y la 
construcción de aprendizajes en la asignatura Comunicación Efectiva en los alumnos 
del cuarto ciclo de la carrera de Tecnología de Producción del Instituto Tecnológico 
Superior, tanto a nivel pedagógico como a nivel estadístico. 
 
Chapilliquen (2015), en su tesis Competencias digitales en estudiantes, con 
diferentes estilos de aprendizaje, del séptimo ciclo de educación secundaria, 
desarrollado a través de la red social educativa Edmodo en una institución educativa 
para obtener el grado de Magister en Integración e Innovación Educativa de las 
Tecnologías de la información y la Comunicación de la de la Pontificia Universidad 




las competencias digitales en estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje, a 
través de la red social Edmodo. Para este estudio de trabajó con una muestra de 162 
estudiantes de 3°, 4° y 5° de secundaria, (80 estudiantes) para el grupo control y (82 
estudiantes) para el grupo experimental. Concluye que: Existen diferentes estilos de 
aprendizaje en los estudiantes del séptimo ciclo del nivel secundario con mayor 
tendencia en los estilos sensorial y visual, por tanto, es preciso que los docentes 
conozcan estas características para atender la diversidad en el aula al momento de 
diseñar actividades que impliquen el uso de la tecnología. Los estudiantes, del grupo 
de control y del grupo experimental, se ubican en el nivel medio de desarrollo de sus 
competencias digitales, antes de utilizar la red social educativa Edmodo. Esto se 
debe al permanente contacto con los medios tecnológicos referidos al manejo de 
dispositivos móviles, al uso de las redes sociales como Facebook, Twitter, Whatsapp 
e Instagram y al uso de programas de computación como el Presentador de 
diapositivas y el Procesador de texto. La evidencia muestra que este nivel se reduce 
a un uso tecnológico, el cual poco ayudaría a los estudiantes a enfrentar los retos de 
la sociedad red. Al término de la aplicación del programa de intervención, los 
estudiantes del grupo experimental alcanzaron un nivel de competencia digital 
promedio, mayor que en el pre test, es decir, luego de utilizar herramientas digitales 
on line, según el estilo de aprendizaje de mayor tendencia, y la red social educativa 
Edmodo. Esto se evidencia por la elaboración de recursos digitales con ayuda de las 
herramientas on line y su posterior socialización en la red social educativa Edmodo. 
De igual manera, luego de la aplicación del programa de intervención, los 
estudiantes del grupo experimental lograron un nivel alto de competencia digital en 




nivel medio en las cuatro sub variables restantes, luego de utilizar herramientas 
digitales on line y la red social educativa Edmodo. 
 
Briceño-Valiente (2016) en su tesis Estilos de aprendizaje de los estudiantes del 
programa de ingeniería industrial y de sistemas de la Universidad de Piura, para 
obtener el grado de Magister en Educación con mención en Teorías y Gestión 
Educativa, tuvo como objetivo describir los estilos de aprendizaje de los estudiantes 
del programa de Ingeniería Industrial y de Sistemas de la Universidad de Piura. 
Contó con una muestra de 122 estudiantes, el instrumento de recolección fue el 
Inventario de Estilos de Aprendizaje y Orientación Motivacional de Castañeda. En 
su estudio llegó a las siguientes conclusiones:  
Primero. Los estilos de aprendizaje reflexivo, sensorial, visual y global son los que 
predominan en los estudiantes del programa de Ingeniería Industrial y de Sistemas. 
Si bien el estilo reflexivo prevalece, un gran porcentaje de estudiantes también 
emplean un estilo activo. 
Segundo. Los estudiantes prefieren trabajar con el material o la nueva información 
que inviten a la reflexión y al estudio minucioso. Asimismo, existe una considerable 
población que requiere trabajar la nueva información a través de la discusión y el 
intercambio de impresiones para que su aprendizaje resulte eficaz  
Tercero. Los alumnos aprenden con mayor facilidad cuando la información es 
expuesta mediante gráficos, diagramas, esquemas, cuadros, mapas conceptuales, etc; 
en consecuencia, pueden recuperar la información de manera significativa, dado que 
para ellos les es más fácil recordar aquello que les es posible ver que aquello que se 
les trasmite solo verbalmente. En otras palabras, los estudiantes aprenden 




Rodríguez Córdova (2015), la investigación Asociación entre los estilos y 
estrategias de aprendizaje en función al rendimiento académico de ciencias y letras 
en estudiantes de educación secundaria de un colegio privado del Callao, tuvo como 
objetivo determinar la asociación entre los estilos de aprendizaje y las estrategias de 
aprendizaje en función al rendimiento académico de ciencias y letras en estudiantes 
de educación secundaria de un colegio privado del Callao. La muestra la 
constituyeron 220 alumnos de educación secundaria, cuyas edades fluctúan entre los 
12 a 16 años, de ambos géneros, distribuidos de la siguiente manera: 45 alumnos de 
primero a cuarto y 40 de quinto. Se utilizó el diseño descriptivo correlacional. Las 
variables fueron medidas con el Inventario de Estilos de Aprendizaje de Kolb I.E.A. 
(1984). Adaptado por Escurra (1992) y las Escalas de Estrategias de Aprendizaje – 
ACRA .Los resultados muestran que existe una baja asociación entre los estilos de 
aprendizaje y las estrategias de aprendizaje en función al rendimiento académico en 
el grupo de estudio, así mismo se encontró que las estrategias de aprendizaje son 
empleadas a un nivel medio por el grupo de estudio. Por otro lado al comparar los 
estilos de aprendizaje y rendimiento académico se observa que en el bajo 
rendimiento en letras predomina el estilo acomodador (31,60%); mientras que en el 
alto rendimiento en ciencias predomina el estilo convergente. (42.10%). 
 
2. Aprendizaje experiencial 
Yturralde (2018) afirma que podemos considerar al Aprendizaje Experiencial como la 
forma más natural, primitiva y real de crear aprendizajes. La teoría del aprendizaje 
Experiencial combina la experiencia, la percepción, la cognición y el comportamiento. El 




planificada y dirigida para ser utilizada como un sistema formativo adaptable a los 
diversos Estilos de Aprendizaje. (Yturralde, 2018, pág. s.p) 
Del mismo modo Cheriyan (2010), afirma que el objetivo mismo de la 
educación matemática debe verse de manera diferente. Ya no debe 
considerarse que se trata principalmente de impartir conocimientos, sino 
de un proceso de despertar la curiosidad, el desarrollo del interés y la 
actitud adecuados. Hay muchos medios para despertar y mantener el 
interés, una de las formas es a través de la experiencia (…) Hay dos 
razones por las que es útil ofrecer variedad en la forma de enseñar 
matemáticas. En primer lugar, el estudiante responde de manera diferente 
a varias formas de enseñanza. Algunos estudiantes aprenden de manera 
efectiva a través de la lectura silenciosa, otros no y otros se benefician de 
la instrucción directa, otros parecen aprender más métodos de consulta lo 
que indica un grado de sensibilidad para hacer provisiones para una 
amplia gama de estilos de aprendizaje. En segundo lugar, gana de la 
variedad en la instrucción, una clase es simplemente más interesante y 
atractiva cuando los estudiantes pueden mirar hacia adelante por 
discusiones, proyectos prácticos, juegos, demostraciones y otras 
estrategias (Cheriyan, 2010) 
 
2.1 Teoría del Aprendizaje Experiencial de David Kolb 
 
La teoría de aprendizaje experiencial explica la interacción entre las diferentes 
etapas del desarrollo humano, el proceso de aprendizaje y experiencias. Se enfoca en 
el intercambio entre las características internas y circunstancias externas, y entre el       




Kolb & Kolb (2008) afirman que la teoría del aprendizaje experiencial se basa en el 
trabajo destacado de estudiosos del siglo XX, en especial John Dewey, Kurt Lewin, 
Jean Piaget, William James, Carl Jung, Paulo Freire, Carl Rogers y otros para 
desarrollar un modelo dinámico, integral del proceso de aprendizaje desde la 
experiencia y un modelo multilineal de desarrollo del adulto. (Kolb & Kolb, 2008, 
pág. 43); (Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 114) 
Según Tripodoro & De Simone (2015) La teoría del aprendizaje 
experiencial define el aprendizaje como un proceso mediante el cual 
el conocimiento se crea a través de la transformación de la 
experiencia, basada en un ciclo de aprendizaje impulsado por la 
resolución de la dialéctica doble de acción-reflexión y experiencia –
abstracción. Es una teoría integral que define el aprendizaje como el 
principal proceso de adaptación humana que implica a toda la 
persona. Como tal, la Teoría de aprendizaje experiencial es aplicable 
no sólo en el aula formal, sino en todos los ámbitos de la vida. El 
proceso de aprendizaje desde la experiencia está presente en la 
actividad humana en todas partes todo el tiempo. (Tripodoro & De 
Simone, 2015, pág. 115) 
El carácter integral del proceso de aprendizaje significa que opera en todos los 
niveles de la sociedad humana desde el individuo, al grupo, a las organizaciones y a 
la sociedad en su conjunto. Las investigaciones basadas en la teoría de aprendizaje 
experiencial se han llevado a cabo en todo el mundo apoyando la aplicación 
transcultural del modelo.  
Kolb(1984) comienza con la reflexión de la repercusión de los estilos de aprendizaje 




el aprendizaje de una forma peculiar fruto de la herencia, experiencias anteriores y 
exigencias actuales del ambiente en el que se mueve y señala que el aprendizaje es el 
resultado de la forma como la personas perciben y luego procesan lo que han 
percibido, así identificó dos dimensiones principales del aprendizaje: La percepción 
y el procesamiento, también ha demostrado que los estilos de aprendizaje se ven 
influidos por el tipo de personalidad, la especialización educativa, la elección de la 
carrera y el papel del trabajo actual y las tareas. Por otro lado, describió dos tipos 
opuestos de percepción: la experiencia concreta y la conceptualización abstracta y a 
medida que iba explorando encontró ejemplos de ambos extremos: la 
experimentación activa y la observación reflexiva. (Kolb D. , 1984) 
“La teoría del aprendizaje experiencial postula que el aprendizaje es el principal 
determinante del desarrollo humano y tal como los individuos aprenden a dar forma 
al curso de su desarrollo personal” (Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 115). 
 
A. Proposiciones de la Teoría del Aprendizaje Experiencial: 
 
Kolb & Kolb (2008) y Tripodoro & De Simone (2015), afirman que hay seis 
proposiciones de la teoría del aprendizaje experiencial: 
1. El aprendizaje se concibe mejor como un proceso, no en términos de 
resultados. Para mejorar el aprendizaje en la educación superior, el 
objetivo principal debe ser la participación de los estudiantes en un 
proceso que realce mejor su aprendizaje y que incluya información sobre 
la eficacia de sus esfuerzos de aprendizaje. La educación debe ser 
concebida como una reconstrucción continua de la experiencia. 
2. Todo aprendizaje es re-aprendizaje. El aprendizaje es facilitado por un 




tema para que pueda ser examinado, probado e integrado con nuevas 
ideas, más refinadas. 
3. El aprendizaje requiere la resolución de conflictos entre los modelos 
dialécticamente opuestos de adaptación al mundo. El conflicto, las 
diferencias y desacuerdos son las que impulsan el proceso de 
aprendizaje. En el proceso de aprender, uno está llamado a avanzar y 
retroceder entre los modos de reflexión y acción y el sentimiento de 
oposición y pensamiento. 
4. El aprendizaje es un proceso holístico de la adaptación. No es solo el 
resultado de la cognición, sino que implica el funcionamiento integral de 
la persona-pensamiento total, el sentir, percibir y actuar. Abarca otros 
modelos especializados de adaptación del método científico para la 
resolución de problemas, toma de decisiones y la creatividad. 
5. Aprender es resultado de las operaciones de sinergia entre la persona y el 
medio ambiente. Patrones estables y perdurables de aprendizaje humano 
surgen de patrones consistentes de transacción entre el individuo y su 
entorno que le rodea. La forma en que procesamos las posibilidades de 
cada nueva experiencia determina la gama de opciones y decisiones que 
vemos y determinan los acontecimientos que vivimos y estos eventos 
influyen en nuestras decisiones futuras. 
6. El aprendizaje es el proceso de creación del conocimiento. La teoría de 
aprendizaje experiencial propone una teoría constructivista del 
aprendizaje en el cual el conocimiento social se crea y se recrea en el 
conocimiento personal del estudiante. Esto está en contraste con el 




actual, basada en ideas fijas pre-existentes que son transmitidas al 
aprendiz. (Kolb & Kolb, 2008, págs. 43-44). (Tripodoro & De Simone, 
2015, págs. 114-115) 
 
B. Ciclo del Aprendizaje experiencial: 
 
Kolb considera que el aprendizaje constituye un modelo cíclico con cuatro 
cuadrantes básicos para explicar los estilos de aprendizaje que incluyen las 
cuatro dimensiones siguientes: 
1. Experiencia Concreta (EC) “vivencia” de una situación de aprendizaje. Esta 
dimensión supone la implicación del sujeto en alguna actividad dinámica, 
es decir involucrarse enteramente y sin prejuicios en situaciones que se le 
presenten, en experiencias específicas que requieren el uso de los sentidos o 
activar determinados sentimientos, emociones. 
Según Suárez (2014), el docente hace vivir al estudiante una experiencia 
relacionada con la temática a estudiarse y el estudiante se identifica 
subjetivamente con la experiencia, se involucra con el tema, siente interés 
por el tema, descubre la importancia del tema y entonces son conscientes de 
su relación con el tema. Dentro de las técnicas que los estudiantes pueden 
usar están las de realizar un paseo, una visita, entrevistas, encuestas; contar 
experiencias, realizar visualizaciones, presentar un video, diapositivas, 
fotografías, sociogramas, dinámicas. (Suárez, 2014) 
Con respecto a esta dimensión Tripodoro & de Simone (2015) afirman que 
“Quienes asumen esta modalidad como predominante, tienden a confiar 




problemas y prefieren aprender en relación con los demás antes que de 
manera aislada” (Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 115). 
2. Observación Reflexiva (OR) “observación” de un fenómeno relevante. 
Observación cuidosa de las situaciones o de la información desde diferentes 
perspectivas. Los sujetos que prefieren este modo de aprendizaje buscan el 
significado de las cosas a las que se refiere la actividad y sus implicaciones. 
Logran reflexionar acerca de esas experiencias y percibirlas desde varias 
aproximaciones. 
Según Suárez (2014), el docente utiliza preguntas generadoras, que 
permiten estimular el dialogo simultáneo en el que la reflexión de los 
estudiantes se hace presente, porque los estudiantes comienzan a relacionar 
la experiencia con sus valores y vivencias previas, como una lectura o algo 
que les sucede en la vida diaria. Las técnicas que pueden usar son el 
diálogo, diálogos simultáneos, trabajo en grupo, escribir y analizar 
experiencias. (Suárez, 2014) 
Nuevamente Tripodoro & de Simone (2015) afirman que “Este modo de 
aprender se basa en la comprensión de ideas y situaciones desde distintos 
puntos de vista. Quienes se identifican con este modo, confían en la 
paciencia, la objetividad y un juicio cuidadoso, pero sin tomar 
necesariamente ninguna acción”. (Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 
115). 
3. Conceptualización abstracta (CA) acerca de lo que significa aquello que es 
observado. Enfatiza el uso del pensamiento como principal herramienta de 
aprendizaje, la lógica y las generalizaciones. Son sujetos que prefieren 




Generan conceptos e integran sus observaciones en teorías lógicamente 
sólidas. 
Según Suárez (2014), el docente recoge la experiencia vivida y las 
reflexiones vertidas, ayuda a aclarar el contenido científico, definir 
conceptos, clasificar elementos y, a sistematizar procesos teóricos o 
prácticos. Desarrolla capacidades de análisis, síntesis, valoración criterial. 
Los estudiantes organizan y sistematizan las ideas que surgieron en la 
reflexión, exploran las respuestas a las preguntas ¿qué datos y hechos 
tenemos? ¿Qué es importante saber acerca del tema? Aprenden los 
conceptos necesarios para comprender el tema con una profundidad 
adecuada. Para lograr esto pueden usar las siguientes técnicas: Lecturas, 
microconferencias, sintetizar las respuestas, presentación de audiovisuales, 
realizar investigaciones bibliográficas, explicar lo que han aprendido a un 
compañero, responder a preguntas. (Suárez, 2014) 
Con respecto a esta dimensión Tripodoro & de Simone (2015) afirman que 
“El aprendizaje implica el uso de la lógica y de las ideas, más que los 
sentimientos para comprender los problemas o las situaciones. Se apoya en 
la planificación sistemática y el desarrollo de teorías e ideas para resolver 
los problemas”. (Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 116). 
4. Experiencia Activa (EA) de las hipótesis planteadas. Enfatiza la práctica 
como principal recurso de aprendizaje, está relacionada con el aprender 
haciendo. A partir de aquí la experiencia es aprendida acomodándose el 
conocimiento y se reinicia el ciclo con una nueva o reformulada 
experiencia. El sujeto es capaz de utilizar estas teorías para tomar 




Según Suárez (2014), el docente utiliza la experiencia, reflexión y 
conocimientos adquiridos para practicar lo aprendido según la naturaleza 
del tema en estudio. Los estudiantes tienen la oportunidad de practicar lo 
aprendido, mejoran sus destrezas en la resolución de problemas, hacen suyo 
lo aprendido, aplican los conceptos en forma correcta en la toma de 
decisiones. Para lograr esto pueden usar las siguientes técnicas: redactar una 
síntesis reflexiva ¿cómo les fue? ¿Qué aprendieron?  ¿Dónde pueden 
aplicar? ¿Qué no? ¿Qué aprendieron? ¿Dónde pueden aplicar? Elaborar 
diagramas, crear canciones, historietas, inventar sociogramas. (Suárez, 
2014) 
 Según Tripodoro & de Simone (2015) “El aprendizaje toma una forma 
activa, se experimenta con el hecho de influir o cambiar situaciones. Existe 
un enfoque práctico y un interés por lo que realmente funciona, en 
oposición a la observación simple de una situación”. (Tripodoro & De 
Simone, 2015, pág. 116) 
 
C. Estilos de aprendizaje según la Teoría del Aprendizaje Experiencial de Kolb 
 
Como resultado de las descripciones de la experiencia concreta (EC), la 
Observación Reflexiva (OR) la Conceptualización Abstracta (CA) y la 
Experimentación Activa (EA) existe la probabilidad de que alguien descubra de 
que alguna de las fases describen completamente el propio estilo de aprendizaje. 
Esto se debe a que el estilo de aprendizaje de cada persona es una combinación 
de las cuatro dimensiones. Según Educación (1986), existen cuatro estilos   
 




Combina las dimensiones experiencia concreta (EC) y observación 
Reflexiva (OR), generalmente corresponde a sujetos motivados para hacer 
descubrimientos, saber el porqué de las cosas, de los fenómenos; son 
creativos y poseen amplios intereses culturales, prefieren la información 
presentada de forma detallada, sistemática y con posibilidad de discutir 
sobre ella. Su punto fuerte se encuentra en la imaginación pues funciona 
bien en situaciones de producción, artes y espectáculo. (Educación, 1986, 
pág. 23). Tripodoro & de Simone (2015) afirman que “En el ámbito de la 
salud son habitualmente creativos y prefieren el trabajo en equipo”. 
(Tripodoro & De Simone, 2015, pág. 116).  
Las estrategias metodológicas que prefieren usar tenemos: lluvia de ideas, 
ejercicios de simulación, proponer nuevos enfoques, predecir resultados, 
ensamblar rompecabezas, emplear analogías, realizar experimentos, 
construir mapas conceptuales. (Suárez, 2014) 
 
2. El estilo asimilador.  
O analítico combina las dimensiones conceptualización abstracta (CA) y 
observación Reflexiva (OR) frente a los otros dos. Se trata del estilo más 
abstracto porque tiene la capacidad de desarrollar modelos teóricos. Se 
caracteriza por un razonamiento inductivo y puede juntar observaciones 
dispares en una explicación integral; prefieren una información bien 
organizada, se centran en una sola cosa a la vez, no les gusta explorar algo 
fortuitamente, son organizadores y tratan los datos de forma lógica y 
concisa. Aprenden teorías, leyes y hacen generalizaciones. Es característico 




conceptos abstractos y dentro de estos prefiere lo teórico a la aplicación 
práctica. (Educación, 1986, pág. 24) 
Las estrategias metodológicas que prefieren: utilizar informes escritos, 
investigaciones sobre la materia, tomar apuntes, participar en debates, 
asistir a conferencias, lectura de textos, ordenar datos de observación 
(Suárez, 2014). 
 
3. El estilo convergente.  
Combina las dimensiones conceptualización abstracta (CA) y 
experimentación activa (EA). Los sujetos con este tipo prefieren encontrar 
el uso práctico de las teorías y de las ideas para solucionar los problemas 
técnicos y trabajar con objetos en vez de estar trabajando con situaciones 
sociales e interpersonales. Organiza sus conocimientos que se pueda 
concretar en resolver problemas usando razonamiento hipotético deductivo. 
Tienden a tener menos intereses por la materia física y se orientan a la 
especialización científica. (Educación, 1986, pág. 24) 
Las estrategias metodológicas que prefieren usar son: actividades manuales, 
proyectos prácticos, hacer gráficos y mapas, clasificar información, 
ejercicios de memorización, resolución de problemas prácticos, 
demostraciones prácticas. (Suárez, 2014)  
 
4. El estilo acomodador.  
O adaptador. Combina las dimensiones experiencia concreta (EC) y 
experimentación activa (EA). Destaca en situaciones donde hay que 
adaptarse a circunstancias inmediatas específicas. Estas personas procuran 




a cabo planes que impliquen nuevas experiencias, generalmente resuelven 
los problemas de forma intuitiva más por tentativa que por error y por 
capacidad analítica. No necesitan desarrollar o completar todo el proceso 
para ponerse manos a la obra y trabajan bien en entornos multidisciplinares 
resolviendo varios aspectos del problema a la vez. Se siente cómodo con las 
personas, aunque a veces se impacienta y es atropellador. Esta persona 
suele encontrarse dedicado a la política, a la docencia, a actividades 
técnicas o prácticas, como los negocios. (Educación, 1986, pág. 23) 
Las estrategias metodológicas que prefieren usar son: trabajos grupales, 
trabajos de expresión, discusión socializada, ejercicios de imaginería, 
lecturas de trozos cortos, composición sobre temas puntuales. (Suárez, 
2014). 
Tripodoro & De Simone (2015) añaden “Este estilo de aprendizaje es eficaz 
en las carreras que tienden a la acción, tal como el cirujano de guardia o la 
enfermera de sala y con frecuencia los líderes en su ámbito de trabajo” 






Figura 1 Estilos de aprendizaje según aprendizaje experiencial de Kolb 
Fuente: Adaptado de http://www.redes-ceddet-aecid.org/index.php/pages/blogpublic/?blog_id=257 
 
 
La figura muestra las cuatro fases del ciclo de aprendizaje de Kolb y los estilos de 
Aprendizaje .Observe que no existe un solo estilo puro de aprendizaje porque 
vivimos en entornos mixtos, pero siempre sobresale un estilo dominante y será 
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Con esta propuesta, Kolb evidencia que no todas las personas aprenden de la misma 
forma, algunos necesitan actividades que incluyan experiencias concretas, otros 
necesitan fuentes abstractas como leer o escuchar sobre un tema, otras personas les 
gusta realizar lluvia de ideas, otros requieren planificar las acciones a desarrollar y 
algunos aprenden mediante ensayo y error. 
Además Rodríguez Céped (2018) añade que “Kolb describe el logro de aprendizaje, 
cuando el individuo que aprende tiene la experiencia concreta con el objeto de 
aprendizaje, en esta experiencia se genera información y la forma como se percibe, 
procesa y condiciona la forma de aprender” (Rodríguez Cépeda, 2018, pág. s.p). 
 
2.2 Leyes del aprendizaje 
 
Suárez (2014) afirma que según Alonso (1991) existen 12 principios del aprendizaje. 
Para la elaboración de estos principios la autora se basa en las tres leyes acerca del 
aprendizaje de ensayo y error de Edward Thorndike (1874-1949) psicólogo 
americano las cuales son (ley del efecto, ley del ejercicio y ley de sin lectura) 
consideradas como las precursoras del conductismo cuyo máximo exponente fue 
Skinner, padre del condicionamiento operante. Estas leyes son:  
1. Ley del efecto. Dice que todas las personas tienden a repetir las conductas 
satisfactorias y evitar las situaciones desagradables. Por consiguiente, los 
comportamientos con efectos o consecuencias satisfactorias tienden a conectarse 
más intensamente a una situación.  
2. Ley del ejercicio. Dice que mientras se practica y repite el ejercicio más se va a 
arraigar el conocimiento del aprendizaje. Las prácticas sin retroalimentación no 





3. Ley de sin lectura. Thorndike en 1913 dice que, debido a la estructura del 
sistema nervioso, ciertas unidades de conducción, en condiciones determinadas, 
están más dispuestas a conducir que otras.  
4. Ley de la intensidad. Se dice que es a través de una experiencia fuerte y 
dramática se aprende mejor que con una experiencia débil, mientras que tienden 
a extinguirse las que no tienen esas consecuencias o efectos 
5. Ley del desuso. Dice que un aprendizaje no evocado o no utilizado en mucho 
tiempo puede llegar a la extinción. 
6. Ley de la preparación o motivación. Afirma que la disposición de la persona 
contribuye al aprendizaje, le satisface hacerlo, la persona marca sus objetivos de 
aprendizaje que responden a sus necesidades. Las propias expectativas marcan 
el refuerzo intrínseco de toda la acción.  
7. Ley de la prioridad. Las primeras impresiones tienden a ser más duraderas 
8. Ley de la transferencia. Dice que un determinado aprendizaje es extrapolable o 
ampliable o transferible a nuevos aprendizajes análogos o bien parecidos 
9. Ley de la novedad. Todo acontecimiento o conocimiento novedoso e insólito se 
aprende mejor de aquel que sea rutinario o aburrido. 
10. Ley de la resistencia al cambio. Los aprendizajes que implican cambios en la 
organización de la propia personalidad son percibidos como amenazantes y son 
difíciles de consolidar. 
11. Ley de la pluralidad o multisensorialidad. El aprendizaje es más consistente 
amplio y duradero cuando más sentidos, vista oído, tacto, etc, estén 
involucrados en el proceso de aprender. 
12. Ley de la autoestima. Se tiene una mayor asimilación cuando se tiene un 




Álvarez Méndez (2008) menciona que “la manera en que el sujeto aprende es 
más importante que aquello que aprende porque facilita el aprendizaje y capacita al 
sujeto para seguir aprendiendo permanentemente. Conscientes del modo en el que se 
aprende se descubre posteriormente la forma de ayudarles”. (Álvarez Méndez, 2008, 
pág. 37) 
2.3 Teoría de tipo psicológico de Jung  
 
Carl Jung (1875-1961) fue uno de los primeros teoristas de los estilos de 
aprendizaje. Su teoría es de tipo psicológico y explica las diferencias individuales y 
su influencia en el desarrollo de muchos modelos de estilos de aprendizaje. 
Jung en 1923 examinó la idea de los tipos psicológicos como una manera de 
aprender. Estableció que los comportamientos aleatorios son resultados de las 
diferencias entre las preferencias individuales de usar sus capacidades mentales en 
sus mundos internos y externos. También observó que las personas tienen diferentes 
preferencias hacia funciones mentales diferentes, de acuerdo a la teoría, las personas 
difieren en sus preferencias hacia ocho tipos psicológicos básicos. Identifica que hay 
cuatro funciones de percepción y juicio (percibir, intuir, pensar, sentir) y dos de 
actitud (extraversión e introversión). Al ser combinadas se crean ocho funciones de 
actitud mental. Los ocho tipos de función de actitud mental constituyen la teoría de 
Jung de tipos psicológicos. Jung encuentra que las actitudes de extraversión e 
introversión son usadas en conjunción con las funciones de percepción o juicio. 
También establece que la gente tiene predisposición innata para preferir una de las 
cuatro funciones sobre las otras. Por ejemplo, alguna persona puede preferir la 
función de sentir a la de percibir. El tipo más preferido de un aprendiz es su función 




energía y fatiga cuando sus funciones menos dominantes han sido usadas por mucho 
tiempo. Aunque su teoría no refiere a las funciones mentales como estilos de 
aprendizaje; se ve que ha establecido un fundamento sólido a las teorías de los 
estilos de aprendizaje. La teoría muestra que las personas tienen diferentes 
preferencias y modos de aprender y experimentan ansiedad cuando no se les permite 
aprender en condiciones favorables. 
 
2.4 Modelo Programación Neurolinguística. PNL 
 
Los creadores de este modelo fueron Jhon Grinder (Psicoanalista) y Richard 
Blander (Matemático, psicoterapeuta) en 1970. El modelo relaciona la forma en que 
el cerebro recibe, selecciona, guarda y desecha la información. 
El aprendizaje parte de una recepción de información de donde vamos a seleccionar 
únicamente una parte. Esta preferencia está relacionada con los sentidos que captan, 
interpretan y memorizan.  
Educación (1986) da la forma en que se recibe la información y cuando analizamos 
como la seleccionamos podemos distinguir entre individuos visuales, auditivos y 
kinestésicos. 
a) Visual o icónico. Tiene facilidad de captar información a través de imágenes 
abstractas y concretas a la vez. Aprende mejor al ver que al leer. Existe un 
predominio de la memoria visual que facilita el pensamiento espacial, tienen 
la capacidad de captar mucha información en poco tiempo. 
Una de las estrategias de aprendizaje: entregar a los estudiantes material que 
pueden subrayar y presentar el contenido apoyándose en imágenes. 
b) Auditivo o simbólico: aprende mejor cuando se le facilita captar la 




aprendizaje se recuerda de manera secuencial y ordenada. Existe facilidad 
para usar el canal auditivo y se favorece el pensamiento verbal y simbólico 
es fundamental para idiomas y música. 
Los estudiantes auditivos aprenden mejor de las explicaciones orales. Una de 
las estrategias de aprendizaje podría ser presentar el contenido de forma oral 
ante la clase, organizar un debate en el que cada grupo debe defender su 
punto de vista y convencer a los otros estudiantes. 
c) Kinestésico o cinético: Tienen la facilidad de aprender mejor cuando 
interactúa o manipula la información. Aprende asociando sensaciones, 
emociones y movimiento, es propio del pensamiento motor. Aprender 
utilizando el sistema kinestésico, es lento, requiere más tiempo, pero el 
aprendizaje es más profundo. Prefieren las simulaciones, las dramatizaciones 
o los laboratorios. Tienen la facilidad de aprender deportes, danza e incluso 
la parte manual. 
Una de las estrategias de aprendizaje: después de exponer el contenido, es 
proporcionar materiales a los estudiantes, con diferentes formas colores y 
texturas; con estos deben realizar un collage, resumiendo lo abordado en 
clase mediante una exposición. (Educación, 1986, págs. 30-33) 
2.5 Teoría VAK/VARK de Fleming 
 
Esta teoría primero fue desarrollada por psicólogos como Montessori y otros a 
inicios de 1920. En 1992 Fleming y Mills desarrollaron en base a la teoría VAK la 
teoría VARK (V de visual, A de aural, R de leer o escribir y K de kinestésico). Este 
modelo es usado para evaluar las categorías de preferencia de comunicación de la 




 Las preferencias de los estilos de aprendizaje pueden influenciar en los 
comportamientos individuales. 
 Las estrategias combinadas para aprender de una persona con su estilo de 
aprendizaje dominante pueden motivar a los aprendices. 
 La combinación puede promover un acercamiento más profundo al aprendizaje 
y a una metacognición efectiva. 
 Entender los ciclos de aprendizaje de los aprendices es importante para 
aprender. 
 
2.6 El Modelo de hemisferios cerebrales 
 
El modelo de hemisferios cerebrales se divide en: 
a) Hemisferio cerebral izquierdo  
b) Hemisferio cerebral derecho  
Despins en 1985 establece cuatro estilos de aprendizaje. Según Alonso (1993), 
Despins analiza los contenidos del programa de educación Musical aplicando a cada 
hemisferio los temas que les son más propios tratará de desarrollar equilibradamente 
los cuatro estilos en los alumnos, reforzando los aspectos más débiles, buscando un 
resultado holístico 
a) Estilo intuitivo y divergente  
Papel del hemisferio derecho: Se trata de un estudiante que decodifica los 
estímulos de una manera directa e inmediata. Su pensamiento es divergente, 
aposicional y global. No le agradan los riesgos de los métodos tradicionales, 




juicios, y pueden parecer poco realistas. Es muy sensible al punto de vista de 
los otros y le encantan los cambios.  
Papel de hemisferio izquierdo: Desde otro punto de vista el estudiante es 
capaz de analizar sus reacciones, aunque sin sobrepasar un nivel informal. 
b) Estilo analítico y formal. 
Papel del hemisferio derecho: Esta categoría agrupa estudiantes que se 
distinguen por su curiosidad intelectual, son atentos a lo que pasa y muy 
selectivos. Clasifican hábilmente informaciones diversas. Son espíritus 
enciclopédicos.  
Papel del hemisferio izquierdo: La adquisición de conocimientos les incita a 
construir teorías y a realizar análisis formales para coordinar mejor su acción. 
Les atraen las personas más por sus ideas que por su exterior. Les gusta la 
dialéctica y la apologética. No temen enfrentarse con ideas abstractas, 
manifestar su rigor mental y su capacidad de conceptualización. Su lógica es 
a veces restrictiva o intempestiva. Logran el éxito en el sistema tradicional de 
enseñanza. Les gusta construir programas y planes detallados, aunque 
tienden a reflejar la realidad parcialmente. 
c) Estilo: Práctico y convergente  
Papel del hemisferio izquierdo: Las personas con este estilo saben adaptarse 
a situaciones diversas gracias a su sentido práctico. Aceptan las exigencias 
administrativas y se acomodan a los reglamentos que les imponen. Les 
favorecen los métodos que facilitan la aplicación de las teorías aprendidas. 
Les gusta realizar lo que otros han pensado, transformar la información 




Papel del hemisferio derecho. Los individuos de esta categoría manifiestan 
poca tolerancia hacia las ideas vagas, prefieren conocer la naturaleza de las 
cosas para integrarlas en su vida diaria. Toda dialéctica abstracta les resulta 
superficial porque no incide en la práctica. 
d) Estilo: Experimentador, sintético, creativo  
Papel del hemisferio izquierdo: A los estudiantes de este estilo les gusta 
criticar la información recibida, analizarla de nuevo, compararla y avaluarla a 
la luz de nuevas ideas. Son personas dinámicas, amigos de la síntesis y del 
pensamiento sinóptico. Aprenden por ensayo y error. Experimentan y buscan 
la clave de los enigmas, situaciones variadas y los que exigen flexibilidad y 
rapidez de reacción.  
Papel del hemisferio derecho: En esta categoría encontramos con frecuencia 
estudiantes con capacidad de invención y creación, a veces de forma 
exagerada, se niegan a elaborar conclusiones precisas, predomina en ellos la 
intuición. El marco escolar tradicional frena generalmente su dinamismo ya 












IZQUIERDO O LÓGICO 
Donde predomina el lenguaje escrito, la 
habilidad numérica el razonamiento, el 
lenguaje hablado, habilidades científicas y 
el control de la mano derecha. 
HEMISFERIO CEREBRAL DERECHO 
U HOLÍSTICO 
Se considera la perspicacia, percepción 
tridimensional, sentido artístico, 
imaginación, sentido música y control de la 
mano izquierda. 
MODOS DE PENSAMIENTO 
 Lógico y analítico 
 Abstracto 








 Holístico e intuitivo 
 Concreto 
 Global (del todo a la parte) Aleatorio 
 Fantástico 











 Localización de hechos y detalles 
 Asociaciones auditivas 
 Procesa una cosa por vez 
 Sabe cómo hacer algo 
 Relaciones espaciales. Formas y pautas 
 Cálculos matemáticos Canto y música 
 Sensibilidad al color 
 Expresión artística 
 Creatividad 
 Visualización, mira la totalidad 
 Emociones y sentimientos 
 Procesa todo al mismo tiempo 
 Descubre qué puede hacerse 
COMPORTAMIENTO EN EL AULA 
 Visualiza símbolos abstractos (letras, 
números) y no tiene problemas para 
comprender conceptos abstractos. 
 Verbaliza sus ideas. 
 Aprende de la parte al todo y absorbe 
rápidamente los detalles, hechos y 
reglas. 
 Analiza la información paso a paso. 
 Quiere entender los componentes uno 
por uno 
 Les gustan las cosas bien organizadas y 
no se van por las ramas. 
 Necesitan orientación clara, por escrito 
y específica. 
 Se siente incómodo con las actividades 
abiertas y poco estructuradas. 
 Le preocupa el resultado final.  
 Le gusta comprobar los ejercicios y le 
parece importante no equivocarse. 
 Quiere verificar su trabajo. 
 Lee el libro antes de ir a ver la 
película. 
 Su tiempo de reacción promedio 2 seg. 
 Visualiza imágenes de objetos concretos 
pero no símbolos abstractos como letras o 
números. 
 Piensa en imágenes, sonidos, 
sensaciones, pero no verbaliza esos 
pensamientos. 
 Aprende del todo a la parte. 
 Para entender las partes necesita partir de 
la imagen global. 
No analiza la información, la sintetiza. 
 Es relacional, no le preocupan las partes 
en sí, sino saber cómo encajan y se 
relacionan unas partes con otras. 
 Aprende mejor con actividades abiertas, 
creativas y poco estructuradas. 
 Les preocupa más el proceso que el 
resultado final. 
 No les gusta comprobar los ejercicios, 
alcanzan el resultado final por intuición. 
 Necesita imágenes, ve la película antes 
de leer el libro. 
 Su tiempo de reacción promedio  3seg  
 
 
Figura 2: El modelo de hemisferios cerebrales 






La figura muestra algunas características de los hemisferios cerebrales, de 
acuerdo a estas, podemos emplear estrategias para preparar las sesiones de clase. 
2.7 La Teoría de las Inteligencias Múltiples. 
 
Elaborada por el psicólogo Howard Gardner en 1983, su teoría se opone a la visión 
tradicional de considerar la inteligencia como una capacidad cognitiva, uniforme e 
innata, que se limita a la capacidad de razonamiento lógico o a la manipulación de 
palabras o números, sino que esta inteligencia constituye la habilidad para resolver 
problemas y elaborar productos valiosos. Según Quezada (s. f) “lo sustantivo de la 
teoría de Gardner consiste en reconocer la existencia de por lo menos ocho 
inteligencias diferentes e independientes, que pueden interactuar y potenciarse 
recíprocamente”, estas son: 
1) Inteligencia lógico matemática: Permite utilizar y apreciar relaciones abstractas, 
toma en cuenta los aspectos matemáticos y numéricos de un contenido, 
estadísticas o procesos de razonamiento deductivo. Esta inteligencia, es la que 
tienen los científicos y esto corresponde con el modo de pensamiento del 
hemisferio izquierdo. (Quesada, s.f, págs. 30-31) 















trabajando con lo 
abstracto. 
 
Figura 3: Características de la Inteligencia lógico matemática 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006  
 
2) Inteligencia Lingüística: Hace referencia al aspecto retórico de la lengua como 
medio para lograr que se haga algo, ya sea para ejercer alguna influencia donde 




manera estructurada o como potencial memorístico y como un medio de 
explicación, aclaración para reflexionar sobre nosotros mismos, sobre nuestros 
comportamientos y el de los demás. Este tipo de inteligencia la comparten los 
escritores, los poetas y los buenos redactores. Se utilizan ambos hemisferios. 
(Quesada, s.f, págs. 26-27) 
 
Destaca en Le gusta Aprende mejor 
Lectura, escritura, 
narración de historias, 
memorización de fechas, 
piensa en palabras. 
Leer, escribir, 
contar cuentos y 
chistes, hablar, 
memorizar, hacer 





discutiendo y viendo 
las palabras. 
 
Figura 4: Características de la Inteligencia Lingüística 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
3) Inteligencia visoespacial: Se refiere a aspectos vinculados con lo sensorial, es 
decir, se puede recibir información ya sea visual o espacial, transformar esta 
información y representar imágenes visuales de la memoria mediante un modelo 
mental del mundo en tres dimensiones. Los marineros, ingenieros, cirujanos, 
escultores, arquitectos o los decoradores tienen este tipo de inteligencia. 
(Quesada, s.f, págs. 36-37) 
Destaca en Le gusta Aprende mejor 
Leer mapas, gráficos, 
dibujando, imaginando 
cosas, resolviendo 
laberintos y puzles. 
Visualizar, diseñar, 





Trabajando con dibujos 
y colores, visualizando, 
imaginando, haciendo 
diagramas y mapas 
conceptuales. 
 
Figura 5: Características de la Inteligencia visoespacial.  





4) Inteligencia musical: Permite la creación, comunicación y comprensión del 
significado de los sonidos. Es natural de los cantantes, compositores, músicos y 
bailarines. (Quesada, s.f, págs. 56-57) 





tocar un instrumento, 
escuchar, recordar, 









Figura 6: Características de la Inteligencia musical 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
 
5) Inteligencia corporal o Kinestésica: Esta inteligencia permite utilizar el cuerpo o 
partes de él para crear actividades y producciones o para resolver problemas. Es 
la inteligencia de los deportistas, artesanos, cirujanos y bailarines, carpinteros, 
mecánicos. (Quesada, s.f, págs. 60-61) 
Destaca en Le gusta Aprende mejor 
Atletismo, danza, arte 
dramático, trabajos 
manuales, utilización de 
herramientas 
Moverse, tocar y 




a través de sensaciones 
corporales, haciendo, se 
distrae si no se siente 
involucrado- 
 
Figura 7: Características de la Inteligencia Kinestésica. 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
 
6) Inteligencia intrapersonal: Ayuda a los individuos a poder distinguir sus propios 
sentimientos, construir una buena autoimagen, entenderse a uno mismo y que 
esto posteriormente ayude a tomar decisiones en su vida. La desarrollan los 






Destaca en Le gusta Aprende mejor 
Entendiéndose a sí 
mismo, reconociendo sus 







haciendo proyectos a su 
propio ritmo, teniendo 
espacio, reflexionando, 
auto enseñanza y 
analizando. 
 
Figura 8: Características de la Inteligencia intrapersonal 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
 
7) Inteligencia interpersonal: Permite entender a los demás y poder distinguir los 
sentimientos y las intenciones de los otros. Es la inteligencia de los buenos 
vendedores, políticos, docentes, terapeutas. (Quesada, s.f, págs. 41-42) 
Destaca en Le gusta Aprende mejor 






hablar  y juntarse 








Figura 9: Características de la Inteligencia interpersonal 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
Con la inteligencia intrapersonal y la inteligencia interpersonal se conforma la 
inteligencia emocional y juntas van a determinar nuestra capacidad de dirigir 
nuestra propia vida de manera satisfactoria. 
 
8) La inteligencia naturalista: Esta inteligencia permite distinguir, clasificar y usar 
elementos del medio ambiente. La desarrollan los agrónomos, biólogos, 








Destaca en Le gusta Aprende mejor 
Entender la naturaleza, 
haciendo distinciones, 
entre la flora y la fauna. 
Estar en contacto con 
la naturaleza, 
analizar y estudiar el 
medio ambiente, 
clasificando flora y 
fauna.  
Trabajando en el medio 
natural, explorando y 
aprendiendo temas 
relacionados con la 
naturaleza. 
Figura 10: Características de la Inteligencia naturalista 
Fuente: Quezada y El Programa Nacional de Educación 2001-2006 
 
Según esta teoría el estilo de aprendizaje que han de usar las personas al momento 
de aprender surge de la combinación personal de estos tipos de inteligencias.  
En el enfoque de las inteligencias múltiples Austin (2004) sugiere 
que los individuos, con el tiempo demuestran una confianza en uno 
o más modos de la investigación descrita. Por ejemplo, un 
principiante Kinestésico prefiere situaciones como la educación en 
el laboratorio, mientras que un aprendiz interpersonal prefiere 
aprender con situaciones que tienden más hacia la interacción 
social (tales como tutoriales de aprendizaje basados en 
problemas). A pesar de estas diferencias personales, los individuos 
pueden y aprenden a prender en cualquiera de estos modos. 
(Austin, 2004, pág. 14) 
 
2.8 Teoría Honey & Mumford. 
 
Honey & Mumford (1986) toman como base la Teoría de Kolb para crear un 
cuestionario de Estilos de Aprendizaje llamado LSQ (Learning Styles 
Questionnaire) con el objeto de aumentar la efectividad del aprendizaje en los 
colaboradores de una empresa. También encontraron que los estilos de aprendizaje 




A. Estilos de Aprendizaje según Honey & Mumford 
Ellos realizaron una redenominación de las cuatro etapas propuestas por Davib 
Kolb y distinguen cuatro estilos de aprendizaje: 
a) Activo. Personas de mente abierta, nada escépticos y entusiastas en 
tareas nuevas, disfrutan y se implican con nuevas experiencias, son 
entusiastas, intuitivos en la toma de decisiones, consideran las 
consecuencias después de actuar, les gusta el trabajo en grupo y 
desagrada las tareas administrativas e implantación de procesos a largo 
plazo y hacer actividades muy teóricas. Las actividades que les favorece 
son la lluvia de ideas, solucionar problemas, discusiones grupales, 
competencias, juego de roles. (Rodríguez Cépeda, 2018, pág. s.p) 
b) Reflexivo. Personas a las que les gusta comprender el significado, 
observar analizar y describir los procesos contemplando diferentes 
perspectivas, están más interesados por el “qué es” que por el “cómo” en 
una actividad directiva para ello reúnen datos, los analizan con 
detenimiento antes de dar alguna conclusión. De filosofía “ser 
prudentes”, escuchan a los demás y no intervienen hasta que se han 
adueñado de la situación. Crean a su alrededor un aire ligeramente 
distante y condescendiente. Les favorece recibir retroalimentación de 
otros, hacer cuestionarios de autoanálisis, No les gusta actuar de líder, 
actividades no planeadas, ser espontáneos, pasar de una actividad a otra 
rápidamente. (Rodríguez Cépeda, 2018, pág. s.p) 
c) Teórico. Personas que adaptan e integran las observaciones lógicas y 
complejas, son sintéticos y metódicos en su planificación, desconfían de 




perfeccionistas y profundos en su sistema de pensamiento, es decir a la 
hora de establecer principios, teorías y modelos. De filosofía “si es 
lógico es bueno”, son racionales y objetivos huyendo de lo subjetivo y 
ambiguo. Les gusta elaborar modelos, estadísticas, buscar antecedentes, 
aplicar teorías, indagar y preguntar. (Rodríguez Cépeda, 2018, pág. s.p) 
d) Pragmático. Prefieren la aplicación real de lo aprendido. Personas que 
disfrutan trabajando en grupo, discutiendo y debatiendo, asumen riesgos 
y ponen en práctica las ideas para conseguir los resultados. De filosofía 
“siempre se puede hacer mejor” pisan tierra cuando hay que tomar una 
decisión o resolver un problema, actúan rápido y con seguridad con 
ideas y proyectos que les atraen. Les disgusta actividades poco 
aplicables y sin relación con la realidad, sin finalidad. (Rodríguez 
Cépeda, 2018, pág. s.p) 
En 1991 Catalina Alonso toma las aportaciones anteriores y adapta el LSQ al ámbito 
académico y al idioma español llamándolo CHAEA (Cuestionario Honey Alonso 
sobre los Estilos de Aprendizaje) y elaboró una lista de características que 
determinan el campo de destrezas de cada estilo. 
 
B. Estilos de Aprendizaje según Alonso 
En el Modelo Honey-Alonso el proceso de aprendizaje se va a dividir en cuatro 
etapas 
1. El estilo activo. En el cual se vive la experiencia, se reúne la información 
2. Estilo reflexivo o análisis de la documentación, también la reflexión 
3. Estilo teórico en el cual se elaboran hipótesis y es una generalización. Se 




4. Estilo pragmático que es de aplicación. Aplica la información eligiendo un 
instrumento una muestra, un método y llevarlo a la práctica. 
C. Características de los Estilos de Aprendizaje según Alonzo  
Veamos algunas de las características de cada uno  
1. Activo. Animador, improvisador, descubridor, arriesgado, espontáneo. 
2. Reflexivo. Ponderado, concienzudo analítico y receptivo 
3. Teórico. Metódico, lógico, objetivo, crítico, estructurado 
4. Pragmático. Experimentador, práctico directo, eficaz y realista 
Finalmente debemos comentar que dichos estudios dejaron precedentes y han 
servido de base a otras investigaciones en varios países de Latinoamérica incluido 
nuestro país. 
Para nuestra investigación es necesario distinguir y conocer los diferentes estilos de 
aprendizaje tanto de profesores como de alumnos para contribuir en los avances del 








La siguiente información ha sido obtenida de la página web (EDpuzzle, s.f.) 
EDpuzzle es una startup de origen español made in USA; un proyecto que nació en 
agosto del 2013 en Estados Unidos como parte de la mejor incubadora del mundo 




han salido empresas de renombre como Dropbox o Airbnb y posee una red de contactos, 
escuelas y profesores con las que colaboran en mentoría, etc. Todo comenzó cuando tres 
ingenieros Xavi, Jordi y Santi ayudaron al docente de matemáticas Quim Sabriá a que 
comprobara que en realidad los vídeos propios que subía eran vistos y estudiados por sus 
estudiantes y que la pedagogía del flipped classroom daba resultados. 
El cofundador y director de tecnología de EDpuzzle, el ingeniero Santi Herrero, 
explica que esta herramienta sitúa a docentes y estudiantes en el mismo espacio tiempo, 
con el mismo lenguaje y las mismas herramientas, herramientas 3.0 que motivan y 
comprometen a los estudiantes de hoy. 
El EDpuzzle es una de las herramientas que más se usa en la metodología de clase 
invertida. 
Como ya se mencionó líneas arriba, este es un software libre y gratuito, fue creado 
para convertir cualquier vídeo (sea propio o no) en una lección educativa, flexible porque 
puede ser modificada, interactiva porque aparte de ser vista por todos establece un 
diálogo entre el estudiante y la máquina; y medible porque nos arroja estadísticas en las 
que se pueden ver la cantidad de estudiantes que vieron el video y/o acertaron o no en las 
respuestas a las preguntas planteadas.  
Dentro de todas sus bondades, el EDpuzzle permite recortar los audiovisuales en una 
misma aplicación, añadir comentarios, preguntas en diferentes formatos para ser 
respondidas por los estudiantes y todo esto en medio de la reproducción del vídeo de 
acuerdo al contenido de cada tema. A través de su cuenta el docente organiza el 
contenido, añade vídeos de YouTube, Vimeo, Khan Academy, etc o los modifica; coloca 
notas de audios o incluso traduce los videos que están en algún idioma extranjero. 
Finalmente, facilita al docente un seguimiento preciso de aprendizaje y las dificultades 




Entre los beneficios que obtiene el docente tenemos: Genera, crea estructuras (vídeos) 
de aprendizaje dirigido en forma visual: mejora en la gestión del aula es decir se centra 
en los estudiantes que más lo necesitan y da autonomía a aquellos estudiantes que pueden 
dar más de sí, reduce el absentismo al acceder al conocimiento a través de los videos, lo 
que hace que el estudiante se haga más responsable de su aprendizaje, mejora la calidad 
de tiempo en clase; le ofrece información de cada alumno y a la familia una forma de 
ayuda para apoyar a sus hijos. 
Entre los beneficios que obtienen los estudiantes podemos decir que les ofrece una 
forma de aprendizaje visual, un aprender a su ritmo individual, responderán a las 
preguntas cuando se sientan preparados y es auto dirigido porque les facilita asumir la 
responsabilidad de su aprendizaje. (EDpuzzle, s.f.) 
Pueo; et al (2017a) se propusieron transferir parte del proceso de 
enseñanza aprendizaje a entornos que no son tradicionalmente docentes y 
evaluar la aplicabilidad de la nueva tecnología y medir el grado de 
consecución de objetivos pedagógicos mediante el uso de la herramienta 
EDpuzzle; se usaron cuestionarios validados para evaluar el grado de 
motivación de los estudiantes respecto a la metodología del flipped 
classroom. Para medir el impacto que el EDpuzzle se recogió el número 
de veces que cada estudiante visualizó los intervalos del vídeo que hacían 
referencia a las preguntas de cada contenido. Dentro de los resultados de 
las encuestas se indicó que los estudiantes perciben la metodología de 
clase invertida con la herramienta EDpuzzle con sensaciones y 
motivaciones positivas y se concluyó que el EDpuzzle es efectivo en las 
distintas etapas educativas en las que se ha probado; además de que es 




estudiantes. (Pueo, Jimenez-Olmedo, Carbonell-Martínez, & Penichet-
Tomas, 2017a, pág. 208). 
En otra de las investigaciones de Pueo et al;(2017 b) encontraron diferencias 
significativas entre una clase magistral; una clase invertida; y una clase con la 
visualización del vídeo usando EDpuzzle, llegando a la conclusión que no existe 
diferencias entre la clase invertida y otra visualizando el vídeo EDpuzzle. (Pueo, 
Jimenez-Olmedo, Penichet-Tomas, & Carbonell-Martínez, 2017b, pág. 694). 
Basados en este resultado es que se ha considerado aplicar el EDpuzzle en el curso de 
Matemática Básica. 
Finalmente, García Cué et al (2012) opinan que manejar herramientas para 
compartir información interactiva y que además puedan ser usadas de 
manera colaborativa (el uso de Blog, Wikis y Google Docs) se considera 
una metodología interesante. Se convierte en incentivo. Motiva a 
aprender. Desarrolla la habilidad para análisis y síntesis, permite que el 
contenido sea más significativo para los estudiantes. Estas aplicaciones 
son útiles para la escritura de temas ya sea de manera individual o en 
equipo de trabajo, para trabajar documentos, hojas de cálculo y 
presentaciones con otras personas y favorecen los estilos de aprendizaje 
activo, reflexivo, teórico y pragmático. (García Cué, Sánchez Quintanar, 
Jiménez Velásquez, & Montalban García, 2012, pág. 7).  
Estos últimos estilos de aprendizaje mencionados son aquellos que Honey, Mumford y 
Alonzo utilizan, pero basándose en los estilos de aprendizaje de Kolb. 
Grabar, editar y divulgar material audiovisual en el formato de videos tutoriales en la 
asignatura (…) permite fortalecer la estrategia pedagógica del docente. (Rodríguez, A., 




3.1 Herramientas de edición del EDpuzzle 
 
Las siguientes herramientas hacen que el docente use su creatividad, porque puede 
redefinir formas de comunicar y compartir el conocimiento. Estas herramientas son 
simples en su uso, pero infinitamente ricas para innovar. 
a) Selección del video. 
El proceso de búsqueda se simplifica si se tiene claro cuál es el objetivo del 
video. Para agilizar el proceso tomar en cuenta que hay recursos en la web, o 
simplemente seleccionar su propio video. 
b) Crop-corte. 
Esta opción nos permite seleccionar la parte del video que queremos utilizar. 
Sólo se puede seleccionar una parte del video. Para ello debemos seleccionar las 
astas rojas. Se debe tener en cuenta que la porción del video debe ser lo 
suficientemente grande para desarrollar el contenido. 
c) Record an audio track-Doblaje. 
Esta opción sirve para hacer el doblaje del video en nuestro idioma o realizar la 
interpretación del contenido usando nuestras propias palabras y nuestro propio 
enfoque. Esto se hace en la totalidad del video. Al hacer el doblaje se pierde 
todo el sonido del video es por ello aconsejable utilizar otro dispositivo externo 
para la reproducción de la música de fondo. 
d) Audio-Notes o Notas de audio. 
Es la opción más flexible porque busca ser creativo; pueden usarse como 
soporte a alumnos con problemas de lectura. Está permitido agregar audios de 
aclaraciones claras y concisas, hacer una pregunta o reflexión, llamar recuperar 
la atención, proponer actividades o desafíos, en cualquier momento del video. 





Esta opción permite verificar si el estudiante ha comprendido el contenido 
desarrollado, así como generar propuestas de trabajos. Hay tres tipos  
 Pregunta abierta, cuyo objetivo es que el estudiante desarrolle su respuesta 
 Pregunta de tipo opción múltiple. Donde el estudiante de elegir la o las 
respuestas correctas. 
 Pregunta tipo comentario. En realidad, es un comentario u observación. Es 
un recurso escrito que puede ir acompañado de imágenes e hipervínculos 
(links).  
 
3.2 Potencial del EDpuzzle 
 
El EDpuzzle ayuda a crear una herramienta de aprendizaje superadora, porque está 
diseñado para crear videos interactivos de una manera fácil, rápida y lograr que en 
un espacio diverso (fuera del aula) cada estudiante con su forma de aprender, sea 
capaz de apropiarse del aprendizaje. 
Según la Taxonomía de Bloom, un video normal hace (recordar y entender) que el 
estudiante alcance el primer o segundo nivel cognitivo aplicar y analizar. 
Al agregar la variable interactiva al video se rompe la unilateralidad de la 
comunicación, impulsando al estudiante a hacer una pausa e interpretar lo que ve 
poniéndose en la situación que debe descomponer el mensaje, decodificarlo y 
aplicarlo. Con esto se llega a los niveles superiores de Bloom, aplicar analizar, 







3.3 Pasos para la edición del video 
 
Ingresar a la página EDpuzzle y escribir su log in, está la opción de log in teacher y 
student. Si se elige la opción teacher es necesario ingresar un correo de extensión 










Figura 13 Ventana My Content 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Aquí debemos seleccionar la opción MY CONTENT y elegir la opción CREATE para 
crear un nuevo video  
 





La ventana muestra a la izquierda todos los tipos de video que podemos elegir 
 
 
Figura 15 Ventana tipos de video 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Para Seleccionar el video debemos tener claro cuál es el objetivo de la actividad. 
Podemos elegir cualquiera de los canales por ejemplo un video de youtube. 
 
 
Figura 16 Ventana selección de video 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
Seleccionamos el video, pulsamos sobre él y vemos si es el correcto sino buscamos y 
elegimos otro. Podemos aumentar el volumen o ampliar la pantalla. Una vez que 










Aquí debemos seleccionar que parte del video vamos a usar con la opción Crop-corte. 
 
Figura 18 Ventana Crop 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Para grabar el audio elegir la opción AUDIO TRACK y el mismo micrófono de abajo 
para empezar a grabar. Se graba durante todo el video no solo en segmentos de recorte. 
Para la música de fondo se puede usar un dispositivo externo. Terminada la grabación 










Figura 20 Ventana notas de audio 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Terminado de grabar el video podemos usar la opción audio notas. Esta nos permite 
grabar una observación en cualquier parte del video. Con la barra amarilla nos 
posicionamos en la parte del video que deseamos colocar la nota.  
Pulsamos el botón amarillo y grabamos el audio nota. Si no nos gustó la nota de audio 
hacer click en el botón amarillo y sale la opción de un botón rojo para borrar la nota 










Figura 22 Ventana anulación de audio nota 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 






Figura 23 Quizzes –preguntas 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 





Figura 24 Ventana selección de tipo de preguntas abiertas 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
La opción “?” se usa para preguntas abiertas y se escribe en el recuadro en blanco. 
Colocar SAVE; aparece un cuadro donde se debe responder a la pregunta. Luego 









Figura 25 Ventana pregunta de opción múltiple 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Cuando se colocan las alternativas, también se debe marcar la respuesta correcta. No 




Figura 26 Ventana pregunta modo de comentario para hacer una reflexión. 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 











































Figura 31 Ventana ADD CLASS 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 















Figura 32 Ventana elegir prevent skiping 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Para que los estudiantes no se salten de responder todas las preguntas y además la 
















Figura 34 Ventana Visualización 
Fuente: https://medium.com/@OxEducation/edpuzzle 
 
Así podemos ver que la clase de ciencias es para el 4 de marzo. Y desde aquí podemos 
editar la fecha de entrega, ver el video en forma de estudiante o simplemente borrarlo. 
 
4. Definición de términos básicos 
1) Metodología invertida (Flipped Classroom) 
 
El modelo pedagógico de aula invertida o Flipped Classroom creado por Bermann 
& Sams, en el 2009 es de tipo semipresencial y propone transferir parte del proceso de 
enseñanza y aprendizaje a un entorno que no sea el aula. Para desarrollar este modelo 
una de las herramientas que hoy en día se usa es el EDpuzzle. El éxito de esta 
metodología se debe a que el aprendizaje es individual, autodirigido e independiente 
del lugar donde esté debido a la ayuda del soporte audiovisual de videos editados, 
audios o lecturas, entre otros. 
Yousef et al (2014) sostienen que el flipped classroom capacita a los 
docentes a pasar más tiempo en discutir sólo las dificultades, los 
problemas y aspectos prácticos del curso. En las aulas volteadas, los 
alumnos miran video conferencias como tarea. Cada video conferencia 
viene con un breve cuestionario en línea como una retroalimentación 




el profesor utiliza estudios de casos, laboratorios, juegos, simulaciones 
o experimentos para discutir los conceptos presentados en video 
conferencia. (Yousef, Chatti, & Schroeder, 2014, pág. 130) 
 
Figura 35 Proceso del Flipped Classroom 
Fuente: Yousef. A; Chatti, M & Schoroeder, U. (2014) 
 
 
Los siguientes conceptos so del autor Ernest Haeussler y Richard Paul (2003) 
2) Definición de Matriz 



























Para la entrada aij llamamos a “i” el subíndice de la fila, a “j” el subíndice de la columna. 
Las matrices y su álgebra respectiva tienen una aplicación potencial siempre que una 
información numérica se pueda acomodar de manera significativa en bloques 
rectangulares. 
3) Definición de sistema de ecuaciones lineales  
Antes de clase
Los estudiantes observan 
el video corto,lecturas y 
otros medios de 
aprendizaje en casa.




Los estudiantes tienen preguntas 
específicas para resolver y 
responder
El docente facilita el proceso de 
decisión dando 
feedback,microlecturas  o 
prácticas en laboratorio
Después de clase
Los estudiantes practican 
sus habilidades después 
de la discusión y 
feedback
El docente proveen 
actividades y materiales 
de aprendizaje
Actividades en casa 
 






La búsqueda para describir situaciones en matemáticas y economía condujo al estudio 
de arreglos rectangulares de números.  
Un sistema lineal de ecuaciones lineales es un conjunto de ecuaciones lineales en donde 

























:ija son números, llamados coeficientes, entradas o elementos con “i” filas,  
i = 1,2,3…m; y “j” columnas, j =1, 2, 3…n 
nxxx ,...21, : son las “n” incógnitas  
ib : son números, llamados términos independientes. Consiste en una sola columna 
lo que caracteriza a este sistema son los coeficientes numéricos en las ecuaciones, 
junto con sus posiciones relativas. Por esta razón, el sistema puede describirse por el 































































Donde m es el número de filas y n: es el número de columnas. 
4) Solución de un sistema lineal  
Es un conjunto ordenado de números tales que, al sustituirlos en las incógnitas del 
sistema, se verifican las igualdades. 




a) Sistema incompatible: Sistema sin solución.  
b) Sistema compatible: Sistema con al menos una solución:  
c) Sistema compatible determinado: Sistema con solución única.  
d) Sistema compatible indeterminado: Sistema con infinitas soluciones 
A lo que nosotros apuntamos es a encontrar un sistema compatible determinado. 
6) Determinante de una matriz 
Si A es una matriz cuadrada, es decir el número de filas es igual al número de columnas  
(m = n) se define el determinante de A como un número real y se denota con  . 
Para nuestro caso hallaremos el determinante de una matriz de tres filas y tres columnas 
se denota A3x3 


































Ahora tome la suma de los tres productos de las entradas sobre las flechas que apuntan 
a la derecha y reste de ésta la suma de los tres productos de las entradas sobre las flechas 
que apuntan a la izquierda. El resultado es 
)( 312213332111322112322131312312332211 aaaaaaaaaaaaaaaaaa   
7) Ejemplo de aplicación del determinante de una matriz 3x3 
 































∆=1(5)(1) + 2(4)(3) + (-3)(4)(-2) - {3(5)(-3) + (-2)(4)(1) + (1)(4)(2)} 
∆=5 + 24 + 24 - {- 45- 8 + 8}=53 + 45 = 98 es el determinante de la matriz A 
8) Regla de Cramer  
Las soluciones de ecuaciones lineales a veces pueden expresarse usando determinantes. 
El método de Cramer se puede extender para un sistema de n variables con m incógnitas 
en las que el determinante de la matriz no es cero. 
El método de Cramer sirve para resolver sistemas que cumplan las dos condiciones 
siguientes:  
 El número de ecuaciones es igual al número de incógnitas. 
 El determinante de la matriz de los coeficientes es distinto de cero, es decir el 
sistema tiene una única solución. 

























:ija son números, llamados coeficientes, con i = 1,2,3…m;  j =1,2,3…n 
nxxx ,...21,   nxxx ,...,, 21 : son las “n” incógnitas 























: Determinante de la matriz de coeficientes A 
j : Determinante de la matriz que se obtiene al reemplazar los elementos de la j-
ésima columna de A por la matriz B. (Haeussler & Paul, 2003, págs. 224; 277; 280-
281; 286-290). 
9) Ejemplo de aplicación de problema contextualizado de sistemas de ecuaciones 
desarrollado según  método de Cramer 
Un paciente desea completar su consumo vitamínico en exactamente 25 unidades de 
vitamina A, 22 de vitamina B y 31 de vitamina C por mes. Hay disponible tres 
marcas de cápsulas vitamínicas. La marca I contiene 5, 1, 3 unidades de cada una de 
las vitaminas A, B y C por cápsula; la marca II contiene 3 unidades de vitamina A, 6 
de B y 2 de C, y la marca III contiene 2 unidades de A, 7 de B y 3 de C. ¿Cuál 
combinación de cápsulas de las marcas I, II, III producirá exactamente las cantidades 
deseadas?  
Solución 
Sean las variables  
x: cantidad de las cápsulas de la marca I 
y: cantidad de unidades de las cápsulas de la marca II  
z: cantidad de unidades de las cápsulas de la marca III 































































    = (90 + 4 + 63) - (36 + 70 + 9) = 257 – 115 = 42 
 
2do Hallamos los determinantes 
j . En nuestro caso son tres porque tenemos 
tres variables 
1 : Determinante de la matriz que se obtiene al reemplazar los elementos de 







1   = (450 + 62 + 462) - (558 + 350 + 66) = 0 
2 : Determinante de la matriz que se obtiene al reemplazar los elementos de 







2   = (330 + 100 + 279) - (132 + 310 + 225) = 42 
3 : Determinante de la matriz que se obtiene al reemplazar los elementos de 





























 zyx  
3ro. Dar respuesta a la pregunta planteada según el contexto 
La combinación de cápsulas de la marca I, (x = 0) indica que no se tomará 
ninguna cápsula, de la marca II, (y = 1) indica que se tomará una cápsula y de 
la marca III, (z = 8) se tomarán ocho cápsulas lo que producirán exactamente 
las cantidades deseadas.  
10) Estilo(s). 
Según Solórzano (2005) “Son formas particulares de conocer, señalar, clasificar y 
analizar distintos comportamientos los que se agrupan bajo una etiqueta”. (Solórzano, 
2005, pág. 37)  
11) Estilos de aprendizaje. 
Keefe (1979) indica que “los estilos de aprendizaje son comportamientos cognitivos 
afectivos y psicológicos característicos del individuo y que sirven como indicadores 
relativamente estables de la manera en que los estudiantes perciben integran y 
responden en ambientes de aprendizaje” (Keefe, 1979) 
12) Aprendizaje. 
Solórzano (2005) afirma que “el aprendizaje es el proceso activo y personal de 
adquisición de conocimiento, relativamente duradero, cambia la percepción o la 
conducta como resultado de una experiencia. Da sentido a la información”. 
(Solórzano, 2005) 
13) Aprendizaje significativo. 
Constituye una forma de aprendizaje que consiste en activar experiencias y 




implica atribución de significado o comprensión de conceptos. El aprendiz puede 
mostrar el resultado de este tipo de aprendizaje con las mismas palabras, con otras 
experiencias verbales, con acciones gráficas, con operaciones de discriminación, 
solución de problemas, etc. 
14) Aprender a aprender. 
Según Solórzano (2005) “Se refiere al conocimiento y destreza necesaria para 
aprender con efectividad en cualquier situación”. (Solórzano, 2005) 
15) Problema contextualizado. 
Estrategia didáctica para que el estudiante se motive en el aprendizaje de las 
matemáticas y se apropie del conocimiento, dan significado a las matemáticas al 
mostrarles donde se aplica en su vida profesional o laboral, cobrando interés por su 
estudio. 
16) Educación. 
Según Pozo et al (2004) “La educación se entiende como el desarrollo de las 
potencialidades del sujeto basado en la capacidad que tiene para desarrollarse con el 
fin de llevar a cabo posteriormente los conocimientos aprendidos de manera 
independiente”. (Pozo, Luengo Navas, Otero Urtza, & Álvarez Castillo , 2004) 
17) Ciclo de Aprendizaje de Kolb 
Para Kolb (1984) “Es una metodología para el aprendizaje. Tiene base en las teorías 
del aprendizaje constructivista, que parte de una experiencia concreta para generar 
nuevas experiencias concretas, favoreciendo los procesos reflexivos, conceptuales y 








Plataforma tecnológica, social, educativa y gratuita, de uso específico en educación, 
que permite la comunicación entre los estudiantes y los docentes en un entorno 

































Capítulo III - Metodología  
 
Dentro de este capítulo detallaremos la elección de la técnica, la determinación del instrumento, 
la unidad de análisis y el diseño y elaboración del instrumento. 
 
1 Elección de la técnica  
Se utilizó como técnica: la encuesta, porque permitió obtener datos e información de los 
grupos de estudiantes, con relación a los estilos de aprendizaje, el contenido aprendido y 
opinión acerca del EDPuzzle.  
2 Determinación del Instrumento 
Para nuestro estudio estamos usando tres instrumentos. 
Instrumento 1. Debido a que tomamos como base la Teoría del Aprendizaje 
Experiencial de David Kolb, cuya dimensión son los estilos de aprendizaje, se ha tomado 
como instrumento el Inventario de Kolb de Estilos de Aprendizaje. Adaptado y validado 
en nuestro país por Escurra L. (1991). Adaptación del Inventario de Estilos de 




universidades de Lima Metropolitana. Tesis de Licenciatura en Psicología. Universidad 
Nacional Mayor de San Marcos. Lima. Perú 
Descripción: Inventario de Kolb versión E 
El instrumento original, está formado por los siguientes elementos: 
Hoja de instrucciones, allí se detalla el concepto que se mide y la forma de responder al 
inventario, el instrumento de aplicación, conformado por ternas de cuatro palabras con 
un espacio adicional al costado de cada uno de ellas, para asignar el puntaje que se crea 
conveniente. 
Cada una de las dos dimensiones corresponde a cada columna, de manera que en la parte 
inferior se indica con número, que ítems son los que se debe calificar, sumando los 
puntajes otorgados. 
El inventario de Kolb versión E, está constituido por 36 palabras que deben ser 
ordenadas, de las cuales sólo 24 se califican en cuatro grupos de seis palabras, asociadas 
a cada una de las cuatro fases del ciclo de aprendizaje experiencial. Las doce palabras 
restantes son incluidas como elementos distractores para controlar la deseabilidad social 
como menciona (Cano-García & Justicia, 1997) por lo que no son consideradas para el 
cómputo final. 
Se suma los puntajes asignados a las palabras de cada modo de aprendizaje, 
conformando el puntaje directo por área: 
Experiencia concreta (EC) entre 6 y 24 puntos 
Observación reflexiva (OR) entre 6 y 24 puntos 
Conceptualización abstracta (CA) entre 6 y 24 puntos 
Experimentación activa (EA) entre 6 y 24 puntos 
Luego, los modos de aprendizajes opuestos se restan y se dan los puntajes por 




Actividad – Reflexiva (EA – OR) entre 18 y -18 puntos. 
Instrumento 2. Se planteó una prueba práctica para evaluar mediante rúbrica si el 
contenido del EDPuzzle ayudó al aprendizaje de los conceptos sobre la resolución de 
problemas contextualizados de sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando la 
Regla de Cramer. Este instrumento servirá para determinar si el Aprendizaje experiencial 
y el EDpuzzle favorecen la solución de problemas contextualizados sobre sistemas de 
ecuaciones. Las calificaciones que obtengan los estudiantes en esta prueba serán 
colocadas en cuatro categorías: necesita mejorar, en proceso, bueno y excelente. Además 
veremos que estilos de aprendizaje tienen los estudiantes que obtienen estas 
calificaciones 
Instrumento 3. Una escala que constó de cuatro preguntas para conocer la opinión de 
los estudiantes acerca del EDPuzzle. 
 
3 Unidades de análisis 
Se usó una muestra de 105 estudiantes del primer ciclo de ambos sexos (masculino, 
28.57 % y femenino, 71.43%) con edades que fluctúan entre los 16 y 43 años; 
matriculados en la asignatura de Matemática básica del ciclo 2018-I de una Universidad 
Privada. Dicha muestra fue obtenida en base a un muestreo intencional de tipo no 
probabilístico. 
 
4 Diseño y elaboración del instrumento. 
El diseño de la investigación es no experimental ya que no existe manipulación de 
alguna variable y los datos se obtuvieron directamente de las respuestas que dieron los 
estudiantes del primer ciclo de Estudios Generales, matriculados en la asignatura de 
Matemática Básica al resolver los problemas contextualizados sobre sistemas de 




Tiene corte Transversal puesto que la recolección de datos se realizó en un solo 
momento del primer ciclo 2018-I  
Tiene un enfoque mixto porque se recogieron y analizaron datos del inventario de Kolb, 
de la prueba escrita y de la escala acerca del EDpuzzle.  
Los métodos mixtos representan un conjunto de procesos sistemáticos, empíricos y 
críticos de investigación e implican la recolección y el análisis de datos cuantitativos y 
cualitativos, así como su integración y discusión conjunta, para realizar inferencias 
producto de toda la información recabada y lograr un mayor entendimiento del 
fenómeno bajo estudio. (Hernández, Fernández, & Baptista, 2014, pág. 534) 
Es decir es cualitativa debido a que se trató de conocer las características y 
comportamientos de los estudiantes diagnosticados en sus estilos de aprendizaje que 
utilizan para resolver los problemas contextualizados a través del EDpuzzle y 
cuantitativa porque se recogieron y analizaron datos numéricos cuando se evaluó la 
prueba escrita de la resolución de problemas contextualizados con la rúbrica.  
 
Para la recolección de los datos se ha utilizado el inventario de estilos de aprendizaje 
de Kolb, construido en el año 1975 y adaptado por Escurra (1991) a nuestro medio, en 
una escala ipsativa, en el que existen un grupo de ítems que deben ser colocados 
jerárquicamente según el grado con el cual se percibe a la palabra que mejor caracteriza 
su estilo individual de aprender, asignando los puntajes que van de 1 a 4 (del menos al 
más característico). De tal manera que el lugar que ocupe el primer ítem reduce los 
probables lugares que ocupen los otros ítems.  
Escurra (1991) señala que las tablas normativas, fueron construidas en base a una 
muestra de 800 sujetos, 227 de los cuales eran gerentes en actividad y 573 graduados en 




inventario de Kolb adaptado a nuestro medio, estudió la validez de contenido y de 
construcción. Para la primera a través del método del criterio de jueces que fueron 
evaluados cuantitativamente a través del coeficiente de V de Aiken, en Escurra (1991); y 
para la segunda, utilizó el método de intraprueba, que consistió en estudiar la estructura 
interna de la prueba, efectuándose diversos análisis de las cualidades psicométricas de la 
prueba. Para ello se estructuró una matriz de correlaciones de Pearson entre los ítems, 
áreas y dimensiones. 
 
Para la confiabilidad, Escurra (1991) estudió a través de los métodos que implican una 
sola aplicación del instrumento, lo que concuerda con el marco teórico de Kolb (1984). 
La consistencia interna fue estudiada en base a las siguientes modalidades: a) 
homogeneidad, utilizando todos los ítems en forma simultánea, para determinar la 
consistencia interna de la prueba. (Escurra, 1991). Utilizó los coeficientes Alfa de 
Cronbach y de Castaños. b) Método de la División por Mitades (Par – Impar), dividió la 
prueba en dos partes iguales, en este caso, la división fue efectuada para cada una de las 
áreas del inventario. Para la cuantificación de los datos, se computó la correlación simple 
de Pearson y la fórmula de Spearman Brown, así como los coeficientes de Guttman y 
Rulon. 
 
El autor, señala también que los puntajes directos de cada uno de las cuatro fases de 
aprendizaje con sus dimensiones respectivas son convertidas a rangos percentiles; para la 
elaboración del perfil de estilo de aprendizaje, se utiliza un nomograma circular de las 
cuatro fases, con círculos concéntricos que representan los percentiles: 20, 40, 60, 80 y 
100, construido en base a ejes coordenados que unen las dos dimensiones de aprendizaje, 




Se efectuó el análisis de confiabilidad del inventario de Kolb versión Escurra, antes de 
aplicar la prueba a 30 estudiantes escogidos al azar, a través de la homogeneidad. 
Encontrándose resultados que nos indican que tanto las capacidades y las dimensiones 
alcanzan coeficientes Alfa de Cronbach (α) que oscilan entre 0,65 y 0,85. 
Tabla 1 
Confiabilidad por Consistencia Interna a través del coeficiente Alfa de Cronbach del 
Inventario de Estilos de aprendizaje 
 EC OR CA EA CA- EC EA - OR 
α 0,645 0,763 0,774 0,675 0,812 0,851 
Fuente: Meneses Román (2007) 
 
La tabla 1, se asemejan a los resultados de Escurra (1991) quien encontró valores entre 
0,67 y 0,87; y 0,6891 y 0,7123, respectivamente lo que nos permite afirmar que el 
instrumento es confiable. 
Tabla 2 
Análisis factorial del Inventario de Estilos de aprendizaje de Kolb 












Varianza %  
Test de esfericidad de Barttlet = 502,425 
48,31 28,20 
p< 0,001   
Fuente: Meneses Román (2007) 
En la tabla 2, se observan los resultados de la aplicación de la técnica de análisis 
factorial del Inventario de estilos de aprendizaje, para verificar si las dimensiones 




Se aplicó la técnica del Análisis factorial donde se distingue entre la varianza común y la 
varianza única. La primera, es la parte de la variación de la variable que es compartida 
con las otras variables y la segunda, es la parte de la variación de la variable que es 
propia de esa variable. El análisis factorial pretende hallar un nuevo conjunto de 
variables, menor en número que las variables originales, que exprese lo que es común a 
esas variables, supone que existe un factor común subyacente a todas las variables. 
Adicionalmente, se realizó el análisis factorial utilizando el método de Rotación 
Varimax para cada uno de las versiones estudiadas, los resultados permitieron apreciar 
que para el caso del Inventario de estilos de aprendizaje de Kolb, versión Escurra en su 
forma ipsativa, existen dos factores bipolares, los cuales corresponden a las dos 
dimensiones básicas del aprendizaje experiencial: Experiencia Concreta y Observación 
Reflexiva; Experiencia Activa y Conceptualización Abstracta.  
Demostrando que la prueba está conformada por dos factores, el factor 1 explica el 
48,31% de la varianza de las puntuaciones y en él se ubican la capacidad de Experiencia 
concreta y la capacidad de Conceptualización abstracta, pero con dimensiones opuestas; 
mientras que el factor 2 explica el 28,20% de la varianza y en él se encuentra la 
capacidad de Observación reflexiva y la capacidad de Experimentación activa, 
igualmente en dimensiones opuestas, tal como lo propone la Teoría de Aprendizaje 
Experiencial de Kolb (1984), con lo que se puede determinar que el instrumento tiene 
validez de constructo. (Meneses Román, 2007) 
 
Para la variable uso del EDpuzzle, se ha tomado en cuenta la definición como un 
software libre, que transforma el video en una experiencia de aprendizaje activo 
mediante evaluaciones formativas integradas en el tiempo y con contenido digital, 




de si necesitan más apoyo y/o que temas se deberían repasar; almacena un repertorio de 
videos en la web, y permite programar su visualización. En el EDpuzzle se pueden 
incrustar preguntas que involucren a los estudiantes con respuestas de opción múltiple, 
respuestas abiertas, hacer un comentario para destacar la importancia del tema del video, 
preguntas de respuestas verdadero o falso; que aparecerán a medida que el estudiante 
vaya avanzando cuando se encuentran observando el video. A los docentes nos permite 
editar y /o clasificar los videos para las clases y asignar a los estudiantes el código o el 
link del video ya editado. 
En nuestro caso particular se ha editado un video que contiene cuatro problemas 
contextualizados sobre sistemas de ecuaciones de tres variables para que sean resueltos 
aplicando La Regla de Cramer, dichos problemas implican respuestas donde los 
estudiantes indaguen por el planteamiento, reflexionen acerca de los datos, resuelvan el 
problema e interpreten los resultados. Se aplicó una escala para ver el impacto del 
EDpuzzle en los estudiantes. 
 
Tabla 3 
Confiabilidad por Consistencia Interna a través del coeficiente Alfa de Cronbach de la 
rúbrica de evaluación 
 INDAG REFLEX RESOL INTERP 
α 0,745 0,763 0,874 0,875 
Fuente: Meneses Román (2007) 
 
En la tabla No3, se observan los resultados de la aplicación de la técnica de análisis 
factorial la rúbrica de evaluación, los valores obtenidos son cercanos a 1 por lo que se 
verificó que los problemas propuestos por los investigadores emergen de la base de datos 





5  Levantamiento de la información sobre problemática 
 
La fase de recolección de datos se realizó en la semana 7 según sílabo del mes de abril 
del 2018-1, en la escuela de Estudios Generales efectuándose las siguientes actividades  
En la semana 6  
Primero se les envió el link del video EDpuzzle para que aprendan a resolver sistemas de 
ecuaciones de tres variables aplicando la Regla de Cramer en forma individual. 
Segundo se les tomó el inventario de Kolb, versión E. para identificar los estilos de 
aprendizaje que traen los estudiantes. Tiempo estimado 15 minutos. En general no 
manifestaron problemas en cuanto al lenguaje que utilizaba el EDpuzzle y el inventario 
de Kolb. 
En la semana 7 
Primero se procedió a formar grupos de 4 alumnos de los cuatro estilos: convergente, 
asimilador, divergente, acomodador y luego se les entregó una lista de cuatro problemas 
por grupo para que desarrollaran los ejercicios de acuerdo a la forma que aprendieron a 
hacerlos mediante el video EDPuzzle. Estos ejercicios no fueron evaluados por el 
docente pero sirvió para que el grupo repasara el contenido aprendido mediante el 
EDpuzzle y despejar en grupo, todas sus dudas. Tiempo estimado 50 minutos 
Segundo. Se separaron y se procedió a entregares la lista para ser resuelta en forma 

















Capítulo IV. Análisis (informe) 
 
1. Procedimiento 
Actividad Semana 6 
En primer lugar. Se procedió a enviarles un link del video editado por el EDpuzzle con el 
tema: Resolución de problemas de Sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando la 
Regla de Cramer. Se creó y se editó un video insertando preguntas de diferentes tipos en 
tiempos diferentes para que el estudiante a medida que vaya avanzando pudiera ir dando 
respuesta. Todo esto en el momento y lugar que le resulte cómodo. Tiempo: una semana. 
 
Para la presente investigación nos hemos basado en las teorías y definiciones de 
investigaciones sobre la teoría del Aprendizaje Experiencial de Kolb (1984). 
Por su parte, Honey & Mumford (1986); Tripodoro & De Simone (2015) y Borracci & 
Arribalzaga (2015); preocupados en investigar del por qué hay diferentes resultados en 
personas que compartiendo un mismo texto y contexto unos aprenden y otros no, 
encontraron que en el aprendizaje experiencial de Kolb (1984) quien propone los cuatro 




y aplicar, lo que implica que para que los estudiantes aprendan es necesario que usen de 
los diferentes estilos de aprendizaje. 
Del producto de la interacción de las dos dimensiones básicas del aprendizaje: concreta – 
abstracta y activa – reflexiva; en nuestro caso la visualización del video EDpuzzle en la 
primera dimensión, se reconoce la existencia de cuatro tipos de estilos de aprendizaje 
característicos, según exista o no, la prevalencia en determinadas dimensiones, lo que va 
a dar pauta de cómo se utiliza la información generada, a partir de la experiencia del 
sujeto.  
Es en este momento donde aparecen los estilos de aprendizaje para aprender el 
contenido del EDpuzzle en tiempo y espacio diferentes al aula. 
Kolb (1984) describe los estilos de aprendizaje de la siguiente manera:  
Convergente, identifica a las personas que perciben a través de la conceptualización 
abstracta (CA), y procesan mediante la experimentación activa (EA), la aplicación de sus 
ideas. Sus conocimientos están organizados de manera tal que pueden concentrarlos en 
problemas específicos mediante el razonamiento hipotético–deductivo, resuelven 
problemas y toman decisiones basadas en la búsqueda de soluciones, tienden a sentirse 
más cómodos cuando se enfrentan a tareas y problemas teóricos de asuntos sociales e 
interpersonales. Estas habilidades se consideran relevantes en las carreras tecnológicas.  
Divergente, caracteriza a las personas que perciben la experiencia concreta (EC) y la 
procesan a través de la observación reflexiva (OR). Son imaginativos, tienen la 
capacidad de analizar las situaciones concretas, desde diferentes puntos de vista. Estas 
personas destacan mejor en situaciones que exigen una gran amplitud de ideas, 
desarrollan un vasto panorama cultural, ya que recolectan una gran información, para 
desarrollar la habilidad imaginativa y la sensibilidad que son básicas para las carreras 




Asimilador, son personas que perciben por medio de la conceptualización abstracta y 
procesan a través de la observación reflexiva, poseen la capacidad de elaborar modelos 
teóricos. Estas personas se desenvuelven mejor integrando una gran cantidad de 
información, sistematizándola en forma lógica y concisa. Su fortaleza está en el 
razonamiento inductivo al integrar y explicar observaciones dispares. Se interesan más 
por las ideas y conceptos abstractos que en las personas, tienden a considerar a una teoría 
más por el sentido lógico que por el valor práctico. Son personas que siguen profesiones 
como Física, Matemática, Economía y Sociología. 
Acomodador, son personas que se caracterizan porque perciben por medio de la 
experiencia concreta y procesan a través de la experimentación activa. Esto quiere decir, 
que se inclinan por hacer cosas, ejecutan proyectos, experimentan y emprenden nuevas 
experiencias, y a partir de la información del entorno, es decir su experiencia concreta, 
no toman en cuenta, los conceptos ni abstracciones. Se adaptan rápidamente a las nuevas 
circunstancias. Aprenden a través de la experiencia en forma directa, se basan más en su 
intuición, que en un análisis lógico, resuelven problemas a través del ensayo y error, 
dando importancia a la información obtenida por otras personas más que, por su análisis 
propio. Este tipo de aprendizaje es propio de las personas que optan por las ventas o 
mercadotecnia. (Kolb D. , 1984) 
En segundo lugar, se aplicó el Inventario de estilos de aprendizaje versión Escurra 
para diagnosticar los estilos de aprendizaje de los estudiantes para que ellos conozcan sus 
estilos propios y estén conscientes de ello.  
Actividad Semana 7 
Conociendo los diferentes estilos de aprendizaje se procedió a elaborar una lista de 
cuatro problemas contextualizados a su carrera que conlleven a la indagación, reflexión, 




Se les organizó en grupos de cuatro estudiantes constituidos según los cuatro estilos de 
aprendizaje, para verificar si pueden aplicar lo que aprendieron mediante el EDpuzzle 
por medio de una prueba con cuatro problemas contextualizados. Esta actividad constó 
de 50 minutos. En esta etapa aparecen nuevamente las cuatro fases del aprendizaje 
experiencial y el contenido aprendido por el EDpuzzle. No se evalúa. 
Luego volvieron a sus lugares y se les repartió hojas con los mismos problemas que 
fueron trabajados en grupo para que los respondan de manera individual. Estos 
problemas tenían que ser resueltos en un tiempo de 40 minutos. Se evalúa. 
En esta etapa aparece el estilo predominante del estudiante. El contenido aprendido 
por el EDpuzzle pero ya reforzado por el trabajo en grupo hizo que el estudiante sienta 
autoconfianza para resolver los problemas. Es en esta etapa donde el estudiante si no 
logró las dimensiones de experiencia concreta EC (vio el video) y observación reflexiva 
OR (trató de entender y analizar el contenido del video) no va a poder pasar a la 
conceptualización abstracta CA (tener claro el proceso) y a la experimentación activa EA 
(desarrollar los ejercicios) 
También en esta parte de la actividad se les entregó una escala donde debían contestar 
Si o No a 4 preguntas para medir el impacto del EDpuzzle en la presentación del tema 
Resolución de problemas de Sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando la 
Regla de Cramer.  
Hasta aquí, el docente no recurre únicamente al desarrollo de una clase magistral en la 
que se explica la teoría con el apoyo de diapositivas, sino que actúa más bien como guía 
en el proceso educativo. Los estudiantes se ven obligados a aplicar los conceptos 





Albort; Martelo & Leal (2017), nos aseguran que con las prácticas realizadas a lo 
largo del curso hacen realidad la frase “aprender a aprender”, porque con su práctica el 
alumnado se interesa por su propio aprendizaje, aumenta su motivación, creatividad y 
confianza (Albort Morant, Martelo Landroquez, & Leal Rodríguez, 2017)  
Quintanal (2015) señala en su investigación que es necesario tener información acerca 
de los estilos de aprendizaje para diseñar actividades, encontrando que el estilo teórico 
puro es el que presenta mayor preferencia; en contraposición, el estilo reflexivo y los 
estilos combinados activo y teórico, son de menor preferencia. (Quintanal, 2015, pág. 
122). Camarero, Buey y Herrero (2000), en su investigación sobre estilos de aprendizaje 
y estrategias de aprendizaje en 400 estudiantes universitarios, encuentra que el estilo 
activo es el predominante en carreras de humanidades y son los que tienen un mayor 
empleo de estrategias. (Camarero, Martín del Buey, & Herrero Diez, 2000, pág. 620) 
Asimismo, Arenas et al. (2017) concluyen que los estudiantes agrupados en equipos con 
distintos estilos de aprendizaje obtienen una mayor integración y logro de objetivos 
(Arenas, Tamez, & Lozano, 2017, págs. 300-301), mencionamos a Borracci y 
Arribalzaga  (2015) quienes en su estudio sobre la relación de los estilos de aprendizaje 
de Kolb con el éxito o fracaso de los estudiantes de medicina; llegaron a la conclusión 
que el estilo predominante era el asimilador seguido del divergente, acomodador y 
convergente; siendo estos los más proclives a abandonar la carrera; los que más demoran 
en acabar son los de estilo acomodador y asimilador y los que egresaron fueron los de 
estilo divergente. (Borracci & Arribalzaga, 2015, pág. 73 y 76); Romero et al (2010) 
encontró que el estilo de aprendizaje predominante de los estudiantes es el divergente, 
caracterizado por su interés hacia el prójimo y capacidad de ver las cosas desde diversas 
perspectivas (Kolb, 1984b); en contraposición, la rejilla de análisis de contenido cuantitativo 




estilo de aprendizaje convergente. (Romero, Salinas, & Mortera, 2010, pág. 1). Después de 
mencionar a estos investigadores encontramos que Morales et al (2017 en su investigación 
en las universidades Panameñas encontraron que el estilo de aprendizaje en el curso de 
matemáticas era el divergente. (Morales, García, & Campos, 2017). 
Tomando estos antecedentes en cuenta pasamos a la investigación de Cariaga (2014), 
quien presenta una propuesta de ciclo de modelo matemático basada en el aprendizaje 
experiencial de Kolb vía la plataforma virtual Clavemat, que relacionó las cuatro 
dimensiones, entre la experiencia concreta (EC) y la observación reflexiva (OR) se 
requiere la formulación de una pregunta de investigación (Etapa 1). Por otro lado, la 
formulación o propuesta de un modelo matemático (Etapa 2) puede ser visto como un 
paso intermedio entre la observación reflexiva (OR) y la conceptualización abstracta 
(CA), de tal modo que el objeto matemático en sí mismo constituye un tipo o forma de 
conceptualización abstracta avanzada. El estudio analítico, numérico, cualitativo o 
computacional del modelo matemático genera nuevos productos matemáticos (Etapa 3), 
los cuales permiten la intervención de la realidad en un marco de experimentación activa 
(EA), trayendo como consecuencia nuevo conocimiento (Etapa 4) que permite 
enriquecer la experiencia concreta (EC). Notemos entonces que en la etapa 1 está el 
divergente, en la etapa 2, el asimilador, en la etapa 3, el convergente y en la etapa 4 el 
acomodador y que las etapas 1 y 2 pertenecen al mundo matemático y las restantes al 
mundo real. (Cariaga López, 2014, págs. 8-9)  y Gonzáles et al (2011) quien se basó en 
el Aprendizaje experiencial de Kolb para implementar laboratorios virtuales apoyado en 
un software de simulación que permite realizar las experiencias de laboratorio en forma 
no presencial para incentivar la capacidad de resolución de problemas integrando saber, 
saber hacer y saber ser, a través de la promoción de la automotivación, toma de 




búsqueda de la solución más pertinente y el trabajo grupal colaborativo (Gonzáles, 
Marchueta , & Vilche, 2011) 
Para la variable uso de EDpuzzle mencionamos la investigaciones de Pueo, B., 
Jimenez-Olmedo, J., Penichet-Tomas y Carbonell-Martínez, J. (2017), Cariaga (2014); 
Gonzales et al (2011), Chapilliquen, (2015), Yousef et al (2016) quienes usaron un video 
educativo o una herramienta tecnológica no necesariamente del flipped classroom; 
llegando a la conclusión de que es importante el uso de dicho recurso, mostrando cómo 
afecta al aprendizaje, enganche y retención en los estudiantes y la aparición de 
habilidades blandas como la apertura para esclarecer dudas y la profundización de la 
teoría revisada fuera del aula.  
 
2. Resultados 
Los resultados tras el desarrollo de esta actividad se pueden resumir de la siguiente manera 
Tabla 4 
Estilos de aprendizajes de estudiantes peruanos de Matemática Básica, ciclo 2018-1 
Estilos de aprendizaje  Cantidad de estudiantes  Porcentaje de 
estudiantes (%) 
Asimilador  39 37.14 
Acomodador 8 7.62 
Divergente  54 51.43 
Convergente  4 3.81 
Total  105 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
En la tabla No 4, se observa que el estilo de aprendizaje que predomina en la mayoría de 
los estudiantes es el divergente, según Kolb (1984) este estilo de aprendizaje caracteriza 




gusta experimentar y procesar la información de manera reflexiva  y por ver las cosas 
desde diferentes perspectivas, capacidades importantes para resolver problemas 
contextualizados pero no para llegar a completar los problemas, también se caracterizan 
por el interés hacia el prójimo y el trabajo en equipo. El siguiente estilo es el asimilador, 
aquel que comprende los conceptos, se centra en una sola cosa a la vez, pero aún demora 
en llegar al objetivo. 
 
Tabla 5 
El EDpuzzle en resolución de sistemas de ecuaciones de tres variables por 
estudiantes peruanos de Matemática Básica ciclo 2018-1 
Resultados obtenidos 
Con el uso de EDPuzzle 
Porcentaje de estudiantes 
(%) 
Excelente            [18-20] 2.86 
Bueno                 [14-17] 26.67 
En proceso          [11-13] 25.71 
Necesita mejorar [0-10] 44.76 
Total  100 
Fuente: Elaboración propia 
 
La tabla No 5, muestra los resultados encontrados del EDpuzzle para verificar si 
aprendieron a resolver problemas sobre sistemas de ecuaciones lineales mediante la 
Regla de Cramer. En la resolución de los cuatro problemas contextualizados observamos 
que del total de estudiantes el 44.76%, necesitan mejorar, el 26.67% es bueno en el tema, 








1. Debido a que el estilo de aprendizaje predominante de los estudiantes fue el 
divergente; al momento de formar los grupos de los cuatro estilos, se colocó en 
los grupos dos o tres estudiantes del estilo divergente tanto en el turno de la 
mañana como en el turno noche junto a un estudiante del estilo convergente o del 
estilo asimilador. 
2. Si bien es cierto, los problemas contextualizados se plantearon de tal manera que 
lleve a los estudiantes a la indagación, reflexión, resolución e interpretación; 
también fueron elaborados de acuerdo a las capacidades de los cuatro estilos de 
aprendizaje, pensando que un problema planteado con un estilo de aprendizaje 
podría ser resuelto por un estudiante con ese estilo de aprendizaje, esto no se 
logró. Tal vez porque ese problema contextualizado no necesariamente era para 
aquel estudiante con el supuesto estilo de aprendizaje. 
Esto explicaría el resultado del contenido aprendido o no por los estudiantes. 
2.2 Resolución de problemas según estudiantes 
PROBLEMA DE APLICACIÓN 1. (Adaptado de Haesussler, E. 2003) Una obstetra 
está estudiando los efectos del ácido fólico, colina e inositol en la nutrición de las 
madres gestantes. Ella tiene tres tipos de alimento a su disposición, y cada tipo 









Ácido fólico (mg) 3 1 3 10 
Colina (mg) 4 2 4 14 
Inositol (mg) 3 2 4 13 
 
¿Cuántas onzas de cada alimento tiene que administrar la obstetra a sus madres 






Figura 36 Registro algebraico de la Solución del primer problema contextualizado 
Fuente: Prueba escrita  
 
 
Los registros algebraicos muestran que el estudiante ha aplicado correctamente las 
cuatro fases de la teoría del Aprendizaje Experiencial de Kolb, vio el video (EC), no 
escribió las variables pero reflexionó (OR), aplica los conceptos sobre la resolución 
de sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando la Regla de Cramer, resolvió 
el problema (CA), y llega a una respuesta única mas no interpretó resultados (EA).  
 
PROBLEMA DE APLICACIÓN 2. Una empresa exportadora de artículos de lana de 
vicuña tiene un costo fijo mensual de S/. 5000. Sabiendo que produce chompas, 
faldas y vestidos donde el costo de producción es de S/. 80, S/. 70 y S/.100 
respectivamente. Además, el costo total mensual es de S/. 25600. Cada chompa se 




de S/. 36800. Si el mes pasado se exportaron en total 875 artículos de lana. Calcule 
la cantidad de chompas y faldas, pero no de vestidos producidas en el mes. 
 
Figura 37 Registro algebraico de la solución del segundo problema contextualizado 
Fuente: Prueba escrita  
 
Inicialmente este problema estuvo diseñado para los estudiantes con estilos de 
aprendizaje convergente, es decir aquellos que debieron llegar a resolver el problema 
contextualizado sin ningún esfuerzo. Los registros algebraicos muestran que el 
estudiante vio el video (EC), no escribió las variables pero si reflexionó sobre la 
forma de planear el sistema de ecuaciones (OR) pero no llegó hasta la fase de 
conceptualización abstracta (EA) 
 
PROBLEMA DE APLICACIÓN 3 (Adaptado de Haesussler, E. 2003) Se acercan 
los exámenes parciales y Melany se siente muy agotada. Así que en su visita al 
doctor este le prescribió tomar 10 unidades de vitamina A, 9 unidades de vitamina D 
y 19 unidades de vitamina E diariamente. La persona puede elegir entre tres marcas 
de píldoras vitamínicas. La marca X contiene 5 de vitamina E; la marca Y tiene 1,4 y 
4 unidades respectivamente; la marca Z tiene 1 unidad de vitamina A, ninguna de 
Vitamina D y 1 unidad de vitamina E. Encuentre todas las posibles combinaciones 





 X Y Z 
VITAMINA A (unidades) 2   
VITAMINA D (unidades) 3  0 




Figura 38 Registro algebraico de la solución del tercer problema contextualizado 
Fuente: Prueba escrita  
Observamos que los registros algebraicos muestran que el estudiante ha aplicado 
correctamente tres fases de la teoría del Aprendizaje experiencial de Kolb, es decir, 
(EC), reflexión (OR) aunque no defino variables, resolución del problema (CA) mas 




PROBLEMA DE APLICACIÓN 4 (Adaptado de Haesussler, E. 2003) Un 
nutriólogo está ejecutando un experimento con estudiantes voluntarios de la 
Universidad. Desea alimentarlos con una dieta diaria que consiste en una 
combinación de tres alimentos comerciales dietéticos. Mincal, Nulloil y SlimFast. 
Con respecto al experimento es necesario que la persona consuma todos los días 
exactamente 500 mg de Potasio, 75gr de proteína y 1550 unidades de vitamina D. 
Las cantidades de estos nutrientes en una onza de cada alimento son 
 MINCAL NULLOIL SLIMFAST 
POTASIO (mg) 50 75 10 
PROTEÍNA (gr) 5 10 3 
VITAMINA D (u) 90 100 50 
 
¿Cuántas onzas de cada alimento debe comer la persona solo de potasio y vitamina 
D para que cumpla con las cantidades exactas de nutrientes? Aplique el método de 






Figura 39 Registro algebraico de la solución del cuarto problema contextualizado  
Fuente: Prueba escrita 
 
Los registros algebraicos, muestran que el estudiante ha aplicado correctamente las 
cuatro fases de la teoría del Aprendizaje experiencial de Kolb, es decir, indagación 
vio el video (EC), reflexión (OR), resolución del problema (CA) tienen claros los 
conceptos y aplican correctamente la Regla de Cramer en la solución del sistema 
lineal de ecuaciones e interpretación de resultados (EA). 
La siguiente tabla muestra que clase de estilo de aprendizaje tienen los 











Estilos de aprendizajes y el uso del EDpuzzle en resolución de sistemas de ecuaciones por 
estudiantes peruanos de Matemáticas Básicas ciclo 2018-1 
 












Divergente 20 11 22 1 54 
Convergente 1 2 0 1 4 
Acomodador 2 2 3 1 8 
Asimilador 24 12 3 0 39 
Total 47 27 28 3 105 
Fuente: Elaboración propia 
 
De acuerdo con los resultados de esta tabla, observamos que de un total de 47 
estudiantes; 24 estudiantes tienen estilo de aprendizaje asimilador y 20 estudiantes con 
estilo de aprendizaje divergente necesitan mejorar sus estrategias para resolver 
problemas contextualizados sobre sistemas de ecuaciones. De un total de 27 estudiantes 
que están en proceso; 11 estudiantes son del estilo divergente y 12 del estilo asimilador 
Del total de 28 estudiantes con nivel bueno cabe resaltar que 22 tienen el estilo 
divergente y el resto pertenecen a los estilos acomodador y asimilador en cantidades 
iguales.  
Hay tres estudiantes que calificaron excelente, lo curioso es que tienen los estilos 
acomodador, divergente y convergente lo que nos hace pensar que estos estudiantes 
manejan dos o los tres estilos de aprendizaje. 
Lo que reafirma Valencia (2014): los estilos de aprendizaje no se 
presentan de manera pura, son tendencias presentes en cada estudiante, 




docentes en sus acciones deben impulsar y estimular los cuatro estilos de 
aprendizaje, y favorecer en los estudiantes aquellos que no están presentes 
y que el medio universitario demanda. (Valencia, 2014, pág. 31) 
Todos los estudiantes tuvieron la experiencia concreta mediante el video con 
EDpuzzle. Esto quiere decir que de acuerdo al Aprendizaje experiencial, que en el 
trabajo en grupo realizaron observación e intercambiaron ideas pero de acuerdo a su 
estilo no lograron conceptualizar para poder resolver los problemas y tomar decisiones y 
si no vieron el video, no tuvieron la primera fase: experiencia concreta, aun así tres 
estudiantes lograron la excelencia y más de la cuarta parte logró la calificación de Bueno; 
por lo que podemos decir que el aprendizaje experiencial y el EDpuzzle favorecieron la 
resolución de problemas contextualizados sobre sistemas de ecuaciones de Matemática 
Básica.  
Tabla 7 
Opinión de los estudiantes de Matemática Básica sobre el uso del EDpuzzle en la 
presentación de problemas contextualizados, 2018-1 
Preguntas SI NO 
1. ¿Desde su experiencia reciente en la solución de problemas 
planteados a través del EDpuzzle le ha propiciado una mejor 
comprensión? 
99 6 
2. ¿Usted considera que el EDpuzzle permite una buena 
oportunidad de aprendizaje fuera del aula? 
100 5 
3. ¿Considera que el uso del EDpuzzle mejora las prácticas de 
enseñanza? 
101 4 
4. ¿Considera que el uso del EDpuzzle debe ser implementado en 
sus sesiones de clase? 
101 4 





En la tabla N° 7 se observa que la gran mayoría de los estudiantes respondió “Sí” a las 
cuatro preguntas es decir que los estudiantes consideran que el EDpuzzle les ha 
propiciado una mejor comprensión y una buena alternativa de aprendizaje fuera del aula, 
mejora las prácticas de enseñanza y que se debe implementar en otros cursos. 
 
3. Discusión de resultados: 
 
Los resultados de la tabla N° 4 fueron evaluados y examinados y nos basamos en las 
afirmaciones de Honey y Mumford (1986), Alonso (1991), en que los estudiantes 
presentan diferentes formas de aprender; para esta muestra de 105 estudiantes, cuyo estilo 
predominante es el divergente lo que concuerda con Morales et al.(2017) y Meneses Romá, 
(2007), Romero, Salinas y Mortera (2010) pero difieren de los resultados de, Briceño-
Valiente (2016), , Rodríguez Córdova (2015), Chapilliquen (2015), Quintanal (2015), 
Camarero, Buey y Herrero (2000); García & Sáchica (2016), Borracci y Arribalzaga 
(2015) Aragón-García, & Jiménez-Galán (2009) y Yousef (2013), (Valencia, 2014) pero 
el segundo estilo predominante: el asimilador concuerda con Yousef (2013). 
 
Con respecto a los resultados de la tabla N° 5, si bien es cierto que el 44.76% de los 
estudiantes necesitan mejorar, es bueno saber que el 26.67% recibió una calificación de 
“Bueno” y que el 25.71% está en proceso; lo que nos hace reflexionar acerca del modo en 
cómo presentamos los cuatro problemas usando el EDpuzzle para aprender el contenido y 
que resultara una experiencia nueva y retadora y lo más importante, individual, como lo 
sugieren Yousef; Chatti & Schoroeder (2014) y Pueo; Jimenez-Olmedo; Penichet-Tomas 
y Carbonell-Martínez (2017b). En el momento de trabajar en grupo, varios estudiantes 
reconocieron los desafíos, algunos reforzaron su entendimiento, aumento su 
autoconfianza, afloraron habilidades blandas como la asertividad y sentido de 




(2016).También usaron los recursos y trataron de alcanzar el objetivo; desarrollar los 
cuatro problemas con problemas del mundo real; (Douladeli, 2014). El aprendizaje 
experiencial les trajo entendimiento conceptual y habilidades de pensamiento, creó en los 
estudiantes expectativas para cuestionarse y contribuir (Alkan, 2016) también aprendizaje 
significativo de los saberes previos (Bustamante Tantalean, 2017), competencias digitales 
(Chapilliquen, 2015) 
 
Este trabajo en grupo fue insuficiente para poder aprobar, contrastando con las 
afirmación de Arenas et al. (2017); estudiantes agrupados en equipos con distintos estilos 
de aprendizaje obtienen una mayor integración y logro de objetivos y con García Cué et al 
(2012), desarrolla la habilidad para análisis y síntesis, permite que el contenido sea más 
significativo y reafirma las ideas de Ramburuth & Daniel (2011) según (Alkan, 2016), al 
conectar entre las elecciones y resultados, la experiencia por sí misma no genera 
aprendizaje y Groves et al (2013), a considerar el conocimiento como una herramienta 
para cuestionarse y hacer contribuciones, para los estudiantes respectivamente. 
 
En la tabla N° 6, observamos que 47 estudiantes de los cuatro estilos de aprendizaje 
necesitan mejorar sus estrategias para resolver problemas contextualizados sobre sistemas 
de ecuaciones. Tomando en cuenta a Kolb (1984), Honey y Mumford (1986), Alonso 
(1991), Tripodoro y De Simone (2015), Borracci y Arribalzaga (2015), Groves, Leflay, 
Smith, Cariaga (2014), Gonzáles, Marchueta & Vilche, Rodríguez Córdova (2015) es decir 
el Aprendizaje experiencial mediante el video no capacitó a los estudiantes a considerar el 
conocimiento como una herramienta para cuestionarse y hacer contribuciones sino para 
cometer algunos errores como el mencionado en (Yousef A. , 2013) 
Según los resultados de la tabla 6 al analizar respecto a los otros estilos de aprendizaje 




en el nivel de excelencia por lo que coincidimos con la teoría de Aprendizaje 
experiencial de Kolb (1984), Kolb & Kolb (2008) y Tripodoro & De Simone (2015), y 
las afirmaciones de Yturralde (2018), Rodríguez Cépeda (2018), Suárez (2014). Armsby 
(2013) y Cornell; Johnson & Schwartz (2013);Pallisera Fullana, Palaudarias y Badosa 
(2013); Douladeli (2014); y Wu, He, Weng & Yang, (2013), Solórzano (2005) que los 
estudiantes que usaron las cuatro fases del aprendizaje experiencial cambiaron y 
mejoraron su pensamiento con respecto a sí mismos y se aseguraron de aprender de 
manera significativa al obtener esta calificación Excelente. Podemos concluir que el 
diseño de estrategia de aprendizaje experiencial, manejar herramientas para compartir 
información interactiva y ser usada de forma colaborativa favoreció a los tres estilos 
como lo afirma García Cué et al (2012).  
Se observó que cuando realizaron la actividad grupal se organizaron para lograr la 
meta; aparecieron las características de los diferentes estilos de aprendizaje, habilidades 
blandas como la escucha activa, aunque no necesariamente destacó la manera impecable 
en la resolución de los problemas contextualizados de sistemas de ecuaciones con tres 
variables mediante la Regla de Cramer porque cada estudiante procesó la información de 
manera muy peculiar pero se dieron cuenta que para la resolución de un problema tenían 
que trabajar en grupo, lo que cada ítem les planteaba, lo que concuerda con Alkan (2016) 
y Kum (2016) sobre todo en el registro algebraico, observando el todo en lugar de las 
partes, como señalan Kolb (1984), Camarero, Buey y Herrero (2000), Borracci y 
Arribalzaga (2015), Pueo et al (2017a), Pueo et al (2017b), Álvarez y Méndez (2008), 
Austin (2004) y Quesada (s. f). 
Con respecto a los 22 estudiantes divergentes que se ubicaron en el nivel “Bueno” 




asimiladores; según Camarero, Martín del Buey & Herrero Diez (2000) utilizaron más 
estrategias para el apoyo de procesamiento 
Finalmente con respecto a la tabla 7, podemos afirmar que el EDpuzzle fue una buena 
experiencia para la mayoría de los estudiantes, porque les resultó nuevo e interesante, así 
como el feeedback que se les hizo al final de la actividad. El tiempo fue adecuado para 
aprender el tema y resolver los problemas, porque el EDpuzzle estaba editado de tal 
manera que se respondieran a las preguntas incrustadas en el momento que se sientan 
seguros y porque transfiere parte del proceso de enseñanza aprendizaje fuera de las 
estructuras clásicas, da a los alumnos la oportunidad de interactuar y al mismo tiempo 
enviar preguntas y respuestas, lo que concuerda con las conclusiones de Arenas et al 
(2017); Pueo et al, (2017a); Larmer and Mergendoller (2010), Rodríguez, Moreno y 
Trigos (2016). ), Webster (2012). 
Al usar la metodología de clase invertida y presentar los cuatro problemas con el 
EDpuzzle facilitamos su aprendizaje tomando en cuenta sus estilos como señalan García 
& Sáchica (2016). Rodríguez Cépeda (2018), Chapilliquen, M. (2015), Yousef et al. 
(2013); Frey (1991); Frey (1986) aunque no necesariamente se aprendió el contenido 
visualizando el vídeo EDpuzzle como lo afirman Pueo et al (2017 b) y de Schneider, 
Froze, Rolon & Mara de Almeida (2013) resultó importante el EDpuzzle para generar 
actividades de aprendizaje como una forma diferente de presentar problemas 
contextualizados, tomando en cuenta los estilos de aprendizaje de los estudiantes pero no 
despertó la curiosidad, el desarrollo de interés y la actitud adecuados como lo afirma 
Cheriyan (2010) en algunos estudiantes del curso de Matemática Básica o tal vez no se 
organizó experiencias significativas basadas en las necesidades de los aprendices 
(Manolis, Burns, Assudani, & Chinta, 2013), al final no es importante si ha aprendió o no 












Capítulo V. Propuesta de solución 
 
1. Social 
Este trabajo de investigación está dirigido no sólo al ámbito de la educación sino también 
de la empresa y la misma sociedad para el desarrollo de las mismas. 
a. Este trabajo de investigación será capaz de implementar una manera de desarrollar un 
aprendizaje significativo a partir de la metodología del aula invertida, del conocimiento 
de la teoría del aprendizaje experiencial y los estilos de aprendizaje y del EDPuzzle.  
b. El conocimiento del ciclo de Kolb, puede ayudar a mejorar en los estudiantes, sus 
habilidades de aprender a aprender; y, a los docentes a presentar el curso de tal forma 
que se evidencien en actividades que tengan en cuenta las cuatro etapas del ciclo 
facilitando de esta manera el aprendizaje de todos los alumnos cualquiera sea su estilo de 
aprendizaje, además de potenciar las etapas en la que los alumnos muestren dificultades. 
c. Los docentes podrían crear sus propios videos subirlos a la web y desde allí bajarlos y 
editarlos mediante el EDpuzzle y nuevamente subir el video reeditado. 
d. Todas las instituciones evitarían deserciones de los estudiantes y colaboradores, 




e. Disminuirían la cantidad de alumnos desaprobados. 
f. Las empresas podrán utilizar los estilos de aprendizaje para repartir mejor a sus 
colaboradores en áreas específicas de acuerdo al estilo de aprendizaje que tienen y 
podrán mejorar sus ganancias porque aparte serán capacitados vía vídeos usando el 
EDpuzzle. 
 
2. Económico  
Es necesario que todas las instituciones y hogares tengan acceso a internet porque debido 
a que el EDpuzzle es un software libre y gratuito para todos, para acceder al contenido; 
los participantes deben tener una computadora, tablet o smarthphone con acceso a 
internet. 
La inversión para este trabajo de investigación puede ser financiado por alguna ONG, 
empresa o por la misma institución educativa. 
El impacto económico que se podrá obtener es que se reducirán los costos al momento de 
capacitar al personal, porque se hará uso del vídeo EDpuzzle y así se tendrán mayor 
presupuesto para otras actividades. 
 
3. Ambiental 
El tiempo de demora de un video editado dependerá de sus creadores. La cantidad de 
veces que puede ser visto por los individuos puede variar, depende de los participantes 
por tanto la cantidad de energía consumida dependerá de ello. 
 
4. Análisis Costo/Beneficio* 
Se pretende implementar el EDpuzzle y el aprendizaje experiencial.  
La tabla muestra los beneficios que una institución obtendría en un año si tiene dos 
laboratorios de 20 máquinas.  




Los gastos en suministro de oficina (mota y plumones) y tablero sería mínimos de S/. 5 y 
S/.10 respectivamente. 
La persona que del taller para aprender el manejo del EDpuzzle con un total de 8 horas 
repartidas en dos semanas de cuatro sesiones recibiría un pago de S/.400 
Total de inversión por la institución S/.475 y en 12 meses daría S/.5700 
Veamos ahora los beneficios que obtendría esta institución al año. 
Por la información ingresada diariamente S/.5 
Una vez que el personal esté operativo generaría un beneficio de S/.4000 
Información disponible. S/. 10 al igual que el pago que recibiría por la certificación que 
entregaría. 
Total beneficios al año S/.4025 y por dos laboratorios S/.8050. 
 
Figura 40 Análisis costo beneficio 





El éxito de la aplicación del aprendizaje experiencial en las aulas se da porque los estudiantes 




oportunidades adicionales de aprendizaje; crear una red de contactos, desarrollar habilidades, 
etc.  
En esta investigación llegamos a las siguientes conclusiones 
Primero. De acuerdo a la teoría de Aprendizaje experiencial de una muestra de 105, la 
mayoría de los estudiantes del curso de Matemática Básica tienen el estilo de aprendizaje 
divergente, significa que la mayoría de los estudiantes se quedaron en la dimensión de la 
experimentación concreta (EC) vieron el video y no reflexionaron sobre el contenido para 
seguir adelante, es decir no generaron conocimiento. Una de las razones tal vez podría ser a la 
falta de madurez mental, porque aún son jóvenes o debido a que la mayoría de los estudiantes 
son de salud por lo que prefieren la información presentada de forma detallada para llegar a 
un objetivo. 
Segundo. Desde que la National Training Laboratories realizara un estudio en 1977 sabemos 
que una persona aprende el 80% de lo que vivencia o descubre por sí mismo. Por tanto Se 
comprobó mediante la prueba escrita que el contenido visto mediante el contenido del 
EDpuzzle no fue aprendido en su totalidad, esto se notó en el trabajo en grupo debido a las 
limitaciones explicadas anteriormente y a que los estudiantes no tuvieron tiempo de 
reflexionar el contenido y generar procesos para que lo integren con la actividad propuesta en 
aula y terminar todo en ciclo del Aprendizaje experiencial. 
 
Tercero. La mayoría de los estudiantes se muestran de acuerdo con el EDpuzzle, porque les 
resultó interesante y fue una nueva forma de aprender a resolver problemas. Es importante 
generar nuevas formas de presentar problemas matemáticos contextualizados que enganchen 
y motiven a los estudiantes a resolverlos, en nuestro caso una de esas formas fue el EDpuzzle. 
Cuarto. El Aprendizaje experiencial y el EDpuzzle favorecieron el trabajo en equipo 




nivel “Necesita mejorar” y más de la cuarta parte de los estudiantes llegó al nivel “Bueno” 
aun cuando no pudieron dar solución a los problemas contextualizados de su carrera 
profesional en forma individual. 
 
Recomendaciones 
Según López y otros (2018), cada vez más está aumentando el profesorado que 
adopta métodos de enseñanza basados en el aprendizaje experiencial diseñados 
para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Dichos métodos 
de enseñanza pueden incluir cualquiera de las siguientes actividades: 
aprendizaje de servicio, educación cooperativa, aprendizaje aplicado, periodos 
de prácticas en empresas, estudios en el extranjero y actividades de 
investigación (López Cantos, y otros, 2018, pág. 101). Por ello recomendamos 
Primero. Una forma de apoyar a los estudiantes a desarrollar habilidades y lograr madurez 
mental es enseñarles que el aprendizaje a través de la experimentación y reflexión es más 
eficaz para lograr aprendizaje significativo y llegar a la solución de problemas reales.  
Segundo. Poner en práctica la metodología del aprendizaje experiencial el proceso de 
aprendizaje surge de un proceso natural y transitorio, en el que se involucran factores que no 
sólo obedecen a la forma de cómo se procesa la información, sino además de la manera en 
que el ambiente y el contexto mismo permite una apropiación de la misma, y porque el 
aprendizaje experiencial se adapta a las nuevas demandas profesionales vinculadas con la 
formación de competencias. 
Tercero. Atreverse a usar nuevas metodologías como el aprendizaje experiencial y 
herramientas hará que nuestra metodología mejore al momento de plantear nuevas 




aumente la motivación, la participación de todos los estudiantes y su satisfacción al lograr un 
aprendizaje significativo.  
Cuarto. La metodología aplicada en aula debe tomar en consideración el possible estilo de 
aprendizaje dominante de los estudiantes es decir que la estructura de los estilos de 
aprendizaje cognitivos puede actuar como una guía del docente para facilitar que los 
estudiantes aprendan en forma efectiva y el uso de una herramienta tecnológica es útil para 
enganchar a los estudiantes. 
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1. ¿Qué estilos de aprendizaje poseen los 
estudiantes de Matemática Básica de una 
Universidad Privada ,2018-1? 
Objetivos específicos 
1. Identificar los estilos de aprendizaje 
que poseen los estudiantes de Matemática 
Básica  de una Universidad Privada 2018-
1 
2. ¿Cuál es contenido aprendido mediante el 
EDpuzzle que poseen los estudiantes de 
Matemática Básica  de una Universidad 
Privada, 2018-1 
2. Evaluar el contenido aprendido 
mediante el uso del EDpuzzle que poseen 
los estudiantes de Matemática Básica de 
una Universidad Privada 2018-1 
3. ¿Cuál es la opinión de los estudiantes de 
Matemática Básica de una Universidad 
Privada 2018-1 del EDpuzzle? 
3. Identificar la opinión por el uso del 
EDpuzzle de los estudiantes de 






INVENTARIO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE SEGÚN KOLB VERSIÓN ESCURRA 
Estimado estudiante sírvase responder el siguiente cuestionario, lea primero las instrucciones. 
 
1) INSTRUCCIONES 
El presente inventario tiene por finalidad evaluar cómo es su estilo de aprender. A 
continuación, encontrará un total de 9 ítems enumerados en orden correlativo. 
En cada uno de ellos existen 4 palabras con sus correspondientes definiciones, las cuales tratan 
de describir la diversidad de formas de aprendizaje; debe ordenar las palabras asignándoles un 
número entre 1 y 4, según el grado en que caracterice mejor su caso particular, utilizando para 
ello la siguiente clasificación: 
4 = ES EL MÁS CARACTERÍSTICO (para la oración que mejor describe como usted 
aprende). 
3 = ES MEDIANAMENTE CARACTERÍSTICO (a la que le sigue en orden de acierto) 
2 = ES POCO CARACTERÍSTICO (a la siguiente) 
1 =ES NADA CARACTERÍSTICO (a la opción que menos se parece a la forma en que usted 
aprende) 
 Tenga cuidado de ordenar todas las palabras de cada ÍTEM considerando que EN CADA 
ITEM NO PUEDE HABER EMPATES. 
Trabaja con cuidado, procurando que las puntuaciones que asigne a las palabras sea un fiel 










ÍTEM 01: CUANDO APRENDO SOY: Puntaje 
DISCRIMINADOR Diferencio y selecciono lo que más me interesa.  
TENTATIVO Voy tanteando y ensayo lo que empiezo a conocer.  
COMPROMETIDO Me involucro por completo en lo que me interesa.  
PRÁCTICO Selecciono todo lo que es posible de ser realizado.  
ITEM 02: AL APRENDER SOY: Puntaje 
RECEPTIVO Recibo y trato de aprender la información que me brindan.  
PERTINENTE Me concentro más en lo que pienso que es adecuado y oportuno  
ANALÍTICO Examino con mucho cuidado toda información.  
IMPARCIAL Veo todas las opciones que hay. Sin priorizar ningún tema.  
ITEM 03: APRENDO MÁS CUANDO SOY: Puntaje 
SENSITIVO Trato de percibir y sentir las cosas  
OBSERVADOR Presto atención y veo los hechos.  
JUICIOSO Pienso, analizo y reflexiono sobre las cosas.  
EMPRENDEDOR Hago las cosas por mi propia cuenta, por su iniciativa.  
ÍTEM 04: CUANDO ESTOY APRENDIENDO SOY: Puntaje 
RECEPTIVO Asimilo toda la información que me dan.  
ARRIESGADO Me aventuro a conocer cosas nuevas  
EVALUATIVO Juzgo críticamente las cosas.  
CONSCIENTE Trato de darme cuenta de todo  
ITEM 05: CUANDO APRENDO SOY: Puntaje 
INTUITIVO Me dejo llevar por mis impresiones e instintos.  
PRODUCTIVO Genero ideas y trato de probar.  
LÓGICO Razono, analizo y evalúo el porqué de las cosas.  
INTERROGATIVO Indago y pregunto el por qué ocurren las cosas.  
ITEM 06: APRENDO MEJOR CUANDO SOY: Puntaje 
ABSTRACTO Formulo pensamientos e ideas acerca de las cosas.  
OBSERVADOR Presto atención y miro las cosas que ocurren.  
CONCRETO Trato de encontrar la utilidad de lo que aprendo  
ACTIVO Hago actividades relacionadas a lo que aprendo.  
ÍTEM 07: CUANDO APRENDO SOY: Puntaje 
ORIENTADO AL PRESENTE Me concentro en lo que es útil en la actualidad  
REFLEXIVO Pienso y trato de encontrar las causas de las cosas.  
ORIENTADO AL FUTURO Me concentro en lo que puede servirme más adelante.  
PRAGMATICO Selecciono lo que es útil.  
ITEM 08: APRENDO MÁS CON LA: Puntaje 
EXPERIENCIA Vivencio directamente los hechos que ocurren.  
OBSERVACION Presto atención a todo lo que ocurre a mi alrededor.  
CONCEPTUALIZACIÓN Formulo ideas y conceptos acerca de las cosas.  
EXPERIMENTACIÓN Trato de hacer y practicar las cosas que aprendo.  
ITEM 09:  AL APRENDER SOY Puntaje 
APASIONADO Me concentro sólo en lo que vale la pena.  
RESERVADO Soy prudente y cauteloso con lo que recién empiezo a conocer.  
RACIONAL Pienso y reflexiono sobre los hechos que pasan.  
RESPONSABLE Me comprometo en aquello que pienso vale la pena.  

























PROTOCOLO DE RESPUESTAS 
DATOS PERSONALES 
ESPECIALIDAD: 
__________________________SEMESTRE:_________________________   
CÓDIGO: ______________EDAD: __________________       SEXO:       (M)        (F) 
 ALTERNATIVAS 
I. A B C D 
1 DISCRIMINADOR TENTATIVO  COMPROMETIDO  PRACTICO 
2 RECEPTIVO  PERTINENTE  ANALÍTICO  IMPARCIAL  
3 SENSITIVO OBSERVADOR  JUICIOSO  EMPRENDEDOR  
4 RECEPTIVO  ARRIESGADO  EVALUATIVO  CONCIENTE 
5 INTUITIVO PRODUCTIVO  LÓGICO  INTERROGATIVO  
6 ABSTRACTO  OBSERVADOR CONCRETO ACTIVO  
7 OR.AL PRESENTE REFLEXIVO  OR. AL FUTURO  PRAGMÁTICO  
8 EXPERIENCIA  OBSERVACIÓN  CONCEPTUALIZ. EXPERIMENTACIÓN 
9 APASIONADO RESERVADO  RACIONAL  RESPONSABLE 
 E C O R C A E A 
DIAGNÓSTICO: 
1) CA – EC =    










RANGO PERCENTIL DE LAS AREAS DEL IEA PARA LA MUESTRA EVALUADA 
PUNTAJE RANGO PERCENTIL 
EC OR CA OA 
8-9 4 4 4 4 
10 5 5 5 5 
11 10 10 7 9 
12 20 15 15 15 
13 30 25 25 25 
14 40 40 35 35 
15 55 55 50 45 
16 70 70 65 60 
17 80 80 70 70 
18 85 85 80 80 
19 90 90 85 90 
20 95 95 90 92 
21 97 97 93 95 
22 98 98 95 98 





















ANEXO G  















PRUEBA ESCRITA PARA EVALUAR EL CONTENIDO APRENDIDO MEDIANTE EL 
EDPUZZLE. 
 
Estimado estudiante, sírvase resolver los siguientes problemas contextualizados sobre sistemas de 





PROBLEMA DE APLICACIÓN 1-AC 
(Adaptado de Haesussler, E. 2003) Una obstetra está estudiando los efectos del ácido fólico, colina e 
inositol en la nutrición de las madres gestantes. Ella tiene tres tipos de alimento a su disposición, y 
cada tipo contiene las siguientes cantidades de estos nutrientes por onza. 
 Tipo A Tipo B Tipo C Total contenido 
Ácido fólico (mg) 3 1 3 10 
Colina (mg) 4 2 4 14 
Inositol (mg) 3 2 4 13 
 
¿Cuántas onzas de cada alimento tiene que administrar la obstetra a sus madres gestantes? 









El enunciado del problema contextualizado está al comienzo de la hoja. 




PROBLEMA DE APLICACIÓN 2-A 
Una empresa exportadora de artículos de lana de vicuña tiene un costo fijo mensual de S/. 5000. 
Sabiendo que produce chompas, faldas y vestidos donde el costo de producción es de S/. 80, S/. 70 y 
S/.100 respectivamente. Además el costo total mensual es de S/. 25600. Cada chompa se vende S/. 
200, cada falda a S/. 180 y cada vestido a S/.260 y la venta total del mes es de S/. 36800. Si el mes 
pasado se exportaron en total 875 artículos de lana. Calcule la cantidad de chompas y faldas pero no 
de vestidos producidas en el mes  
     
     
     






PROBLEMA DE APLICACIÓN 3-D 
(Adaptado de Haesussler, E. 2003) Se acercan los exámenes parciales y Melany se siente muy 
agotada. Así que en su visita al doctor este le prescribió tomar 10 unidades de vitamina A, 9 unidades 
de vitamina D y 19 unidades de vitamina E diariamente. La persona puede elegir entre tres marcas de 
píldoras vitamínicas. La marca X contiene 5 de vitamina E; la marca Y tiene 1,4 y 4 unidades 
respectivamente; la marca Z tiene 1 unidad de vitamina A, ninguna de Vitamina D y 1 unidad de 
vitamina E 
 X Y Z 
VITAMINA A (unidades) 2   
VITAMINA D (unidades) 3  0 
VITAMINA E (unidades)    
 
Encuentre todas las posibles combinaciones de píldoras que proporcionen de manera exacta las 
cantidades requeridas. 
 
El enunciado del problema contextualizado está al comienzo de la hoja. 









PROBLEMA DE APLICACIÓN 4-C 
(Adaptado de Haesussler, E. 2003) Un nutriólogo está ejecutando un experimento con estudiantes 
voluntarios de la Universidad. Desea alimentarlos con una dieta diaria que consiste en una 
combinación de tres alimentos comerciales dietéticos. Mincal, Nulloil y SlimFast. Con respecto al 
experimento es necesario que la persona consuma todos los días exactamente 500 mg de Potasio, 75gr 
de proteína y 1550 unidades de vitamina D. Las cantidades de estos nutrientes en una onza de cada 
alimento se proporciona en la siguiente tabla 
 MINCAL NULLOIL SLIMFAST 
POTASIO (mg) 50 75 10 
PROTEÍNA (gr) 5 10 3 
VITAMINA D (unidades) 90 100 50 
 
¿Cuántas onzas de cada alimento debe comer la persona solo de potasio y vitamina D para que cumpla 
con las cantidades exactas de nutrientes? Aplique el método de Cramer para resolver este sistema de 










El enunciado del problema contextualizado está al comienzo de la hoja. 
El estudiante tiene el resto de la hoja para resolver el problema. 
El enunciado del problema contextualizado está al comienzo de la hoja. 




ANEXO I  









los datos e 

































datos y las 
incógnitas 
Al plantear no 
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relación de  


















No culmina los 
































0-10 Necesita mejorar 











ESCALA DE OPINIÓN SOBRE EL EDPUZZLE 
Estimado estudiante sírvase reponder las siguientes preguntas. 
Preguntas SI NO 
1. ¿Desde su experiencia reciente en la solución de problemas 
planteados a través del EDpuzzle le ha propiciado una mejor 
comprensión? 
  
2. ¿Usted considera que el uso del EDpuzzle permite una buena 
oportunidad de aprendizaje fuera del aula? 
  
3. ¿Considera que el uso del EDpuzzle mejora las prácticas de 
enseñanza? 
  
4. ¿Considera que el uso del EDpuzzle debe ser implementado en sus 
sesiones de clase? 
  
Total   
 
Gracias por su colaboración 
